I, 0 Ptas. 

Canarias 165 pts. 
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NCONTP UNA 
ELE , A TAN E ',' • 

,'potes abalibles que t'rmilel 
colv¢r el ppel b]o la impresora. 

(imodo .s'Lstema de carga frontal 
de/papel. 

A&nite diferentes anchos de papel. 
tanto continuo (de. 114 a 254 mm.) 
como hojas sue#as (102 a 241 ram.) 

 Especialmente recomendada para ordena ores 
AMSTRAD serie CPC 

 Collectable a cualquier ordenador con interface 
centronics. 

 I'elocidad de impresi6n de 105 caracteres pot 
sef,undo. 

/ 

@'an 'iedad de til 
alta cabdad 

• 
40, 66, 80 y 132 caracteres pot' columna. 
hnpresi6n de pcos punto a punto en 
9 crcteres ASCII.v 8 subjuegos i] 
internacionales. 
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Primeros pasos 

En el/argo camino que uno recorre codo a codo con 
su ordenador, hay un momento que es conveniente, si 
no imprescindib/e, conocer un poco a rondo/a 
trast/endo de/a mdquina, de qu estd hecho y cSmo y 
pot qug funciona. Este es el tema que ocupa esta 
semona a Primeros Posos. 

El disefio de/engua/es son palabras mayores, y gran 
porte de los me/ores programadores de/mundo estdn 
ocupados en este menester. Sin embargo, la lOgica es 
relativamente simple, y And/isis os da /as rutinas de 
base para dise#ar cua/quier /enguo/e interpretado. 

C6digo mdquina 

El Amstrod destaca, entre otras muchas cosas, por 
sus magnificos cua/idades de sonido. Para demostrar 
que stas sirven para a/go rods que argumento 
pub/icltario, vamos a aprender cmo exprimir/as en 
lengua/e mdquina. 

Mr. Joystick ',"," 
Hay iuegos que hocen poco. 44ovie es uno de e/los, 
una magnifica muestra de Io que puede set la mezc/a 
de un /uego de aventuras con uno tipo Arcade, en sus 
/ustos proporciones y sacando partido de todo Io que 
un Amstrod, en cuanto a grdficos, puede hacer. 

Serie Oro 
Robin Hood no serd nada comparado contigo, 
despus de un poco de prdctica con nuestro programa 
de Tiro con orco. 

Anlogo 
logo es recursivo, todo el mundo /o sabe. Pero, 
cOmo rastrear y depurar un procedimiento recursivo? 
He ahi la pregunta. En Andlogo, la respuesta. 
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p.o de la Castellana, 179-1. ° 
28046 MADRID 
Telf.: 442 54 33/44 

MERCENARIO 
Cada pantalla es un nuevo desafio, una misi6n sol. 
cida, una dura batalla. Te encontrars solo frente 
a compafiias de asalto, aviones, mortems, bom- 
has de mane, etc. Hace falta mucha sangre fria 
y mucha agilidad mental para saiir con vide. 
P,V.P. CASSETTE 2.000 Ptas.+l.V.A. 
DISCO 2.900 Ptas.÷l.V.A. 

SPITFIRE 40 
Traddate a los a;-: 40, Segunda Guerra Mun. 
dial, ponte a los mandos de tm Spitfire. Siente ta 
sensation de velar y combatir en aquellos apara- 
tos deride la peicia del piloto em el 90% del xite. 
RV.R CASSETTE'2.200 Ptas,+l.V.A. 
DISCO 2.900 Ptas.+l.V.A. 

OBSIDIAN 
La estaci(n espacial Obsidian, construida en el in. 
terior de un asteroide se precipita hacia un aguje. 
re negro. TB eres la nica persona a bordo con 
el sufir.iente valor y experiencia pare reartivar los 
sistemas de energia, arrancar los motores y sal- 
ver a tu tripulaci(n. 
P.V.R CASSETTE 1.900 Pta+I.V.A. 

PUZZLES 
Per fin unos puzzles donde no se pierde piezas. 
Un fete a tu capacidad y a tu imagJnaci0n espa- 
cial. Un autntico rompecabezas. 
RV.R DISCO 2,900 Ptas.+l.V.A. 

JUMP JET 
Ests en la cubierta de un portaaviones, debes 
despegar verticalmente en tu Harder y, de repen- 
re, te encontradas slo en el aire, sin ver otra co- 
sa que ague hasta que aparezcan los aviones ene- 
migos dispuestos a dostruirte. 
RV.R CASSETTE 2.200 Ptas+l.V.A. 
DISCO 2.900 Ptas.+l.V.A. 

VIAJE FIN DE CURSO 
Tomy ha acabado el curse y se quiere ir de va. 
y laboratories pare recoger sus calificaciones. [] 
colegio es mw gmnde y, si no le ayudas r,,,,y 
se quedargl sin viaje fin de curse. 
P.V.R DISCO 2.900 Ptas.+l.V.A. 



OLIMPIA P, SHOW: 
PRIMER C    NTA  O 
c -... e o 

comunicaciones con el exterior, ade- 
m6s de la novedad m6s importante 
y una gran idea: Ileva cassette incar- 
parada. Por supuesto, la compatibi- 
lidad con todos los programas ante- 
riores del Spectrum est6 asegurada, 
yen el stand se podia ver corriendo 
en el Spectrum 2 algunos de los jue- 

Ires 
__del ,. •1 7 • e - pti - re, gos m6s populares del mercado. To- 
1 'rs°nalu Co p ter do esto, lunto con su balo preao, le 
Show• P(::V ,-'T--- convierte en una seria opci6n para 
• • a los amigos, (o cle todo aquel que necesite un ordena- 
'" .,.n,-,. ,-, ..n,- .1 dor para divertirse, sin desechar la 
 --_'- ...... • -", "';- 7'"--. osibilidad de alguna que otra apli- 
ve,,z laS noveaaae • : ...... • , . 
in-ortantes deJ " n .\-n caclon ae gesnon: no nay que olvl- 
P • -  '.[._, dar que estamos hablando de una 
 ---,,t,.'. re.no, de ,1i.  m6quina con 128 K y un Z80, poten- 
pequot, s ,[i/n  es. te y r6pido. 
I/A\ //X\III \" \\ La segunda bomba es, natural- 
," / \v!  "<. • 
El PCV Slb'es.o de mente, un Amstrad. Sugar ya nos t,e- 
tecimientos irrmticos m6s iro.r- ne acostumbrados alas novedades, 

tantes del mgndo. AMSTRAD SEMA- 
NAL ha estado alli, en persona, pa- 
ra traerles a ustedes una semblanza 
en directo de las importantlsimas no- 
vedades que se han mostrado en In- 
glaterra. En nuestra prisa por pre- 
sentar a nuestros lectores informa- 
ci6n de m6xima actualidad, vamos a 
concentrarnos esta semana en con- 
tarles un breve resumen del PCW 
Show; la pr6xima semana podr6n 
leer un articulo mucho m6s extenso 
y detallado, comentando las inciden- 
cias de la Feria una por una. 
El reciento ferial se hallaba dividi- 
do en dos partes: una dedicada a ne- 
gocios, y, por tanto, a ordenadores 
que poseen esta filosofia, y la otra a 
m6quinas que pueden incorporar 
ambos enfoques: el profesional y el 
10dico, dando preeminencia a 6ste 
(con una notable excepci6n, que co- 
mentaremos luego). 
En esta segunda parte es donde 
estaba el meollo de la cuesti6n. La 
asistencia, de p0blico y firmas, era 
multitudinaria. Alli se encontraban 
las casas de software m6s importan- 
tes del mundo, y muchas marcas de 
ordenadores muy conocidas por 
nuestros lectores. 
Pero vamos, sin m6s pre6mbulos, 
alas aut6nticas bombas de la Fe- 
ria. 
En primer lugar, el que va a ser sin 
duda el rey de los ordenadores de 
juegos de este ao: el nuevo Spec- 
trum 2. Esta excelente m6quina, par- 
tiendo de la idea de Sinclair, ha sido 
refundida por Amstrad, y se nota su 
sello. Con respecto al Spectrum Plus, 
ha sido notablemente mejorado. Po- 
see 128 kbytes de RAM, un diseo 
exterior nuevo, un magnifico tecla- 
do profesional y considerables me- 
joras en el campo de software y las 

pero Io que ha hecho esta vez justifi- 
ca plenamente el slogan publicitario 
de la compaia: increible. 
Les estamos hablando de un orde- 
nador Compatible con el IBM PC, que 
posee las siguientes caracteristicas 
grosso modo: 512 K de RAM, siste- 
ma operativo MS-DOS 3.2, pocesa- 
dor 8086 a 8 Mhz (dos veces m6s r6- 
pido que el del IBM), teclado profe- 
sional, unidad central con al menos 
un disco incorporado de 5/ pulga- 
das, monitor con una resoluci6n de 
600 x 400 puntos, tarjeta de gr6ficos 
y color (opcional) y, atenci6n: ratn 
y sistema operativo GEM incluido. 
Ya hemos hablado antes del GEM, 
y, aunque Io haremos m6s extensa- 
mente la pr6xima semana, baste de- 
cirque es un sistema basado en ico- 
nos y ventanas, que convierte al or- 
denador en algo muy f6cil de usar, 
ya que no hay que recordar en ab- 
soluto complejas series de 6rdenes ti- 
po CP/M. Pero Io que es verdadera- 
mente increible es el precio: 399 li- 
bras, es decir, a cambio del s6bado 
6 de septiembre, 6.57 pesetas. Pa- 
ra que se hagan una idea, un siste- 
ma de prestaciones comparable pro- 
veniente de IBM saldria por aproxi- 
madamente 500.000, si, medio mi- 
116n de pesetas. 
La alternativa de mstrad se da 
en distintas configuraciones, y el pre- 
cio de la m6s cara, con monitor a co- 
lor y disco duro de 20 Megas, cues- 
ta 995 libras en Inglaterra (241.785 
pesetas, tambi6n al cambio del 6 de 
septiembre). Por ahora, desconoce- 
mos el precio en Espaa de la nue- 
va m6quina, que, como nuestros lec- 
tores ya saben, se presentar6 oficial- 
mente en EspaBa el dia .15 de sep- 
tiembre, en el Sonimag. 
Alguien dir6, con toda raz6n, que 

qu pinta esta m6quina en la zona 
de iueguecitos. Bien, nada; pero 
Sugar no es tonto, y sabia por anti- 
cipado queen ese lugar la afluencia 
de p0blico seria mucho mayor, que 
tambi6n se pasarian por allf dos de 
negociosb aunque s61o fuera por 
curiosidad, y, por 01timo, nada m6s 
entrar al Olympia, uno se daba de 
bruces con el stand de Amstrad, irre- 
mediablemente. De aquila excep- 
ci6n, que no est( muy claro si con- 
firma o no la regla, pero tanto da. 

UATRO NUEVO 
"ROGR'. 
, R$OFI' 

MASTER-RADAR: Es un juego 
basado en un Brazo Robot y en los 
distintos montajes que se pueden 
construir con 61. Se trata de la pan- 
talla de radar para seguimiento de 
aviones y helic6pteros. Con ella de- 
bemos Iocalizar los aviones que ata- 
can nuestra base y destruirlos antes 
de que nos disparen a nosotros. 
6128: 2.900, 464: 1.900. 
MASTERBINGO: Edita carto- 
nes, extracciones de bolas manual o 
autom6tico, listado de premios y 
comprobaci6n. Precios: 6128; 2.900. 
464; 1.900. 
MASTER-RULETA: Es tan real 
que usted se encuentra envuelto en 
el casino de Montecarlo. Precios: 
6128; 2.900. 465; 1.900. 
MASTERFACT: Programa de 
mecanizaci6n del proceso de factu- 
raci6n y presupuestaci6n y control de 
almacn. Con 1 puede controlar 200 
clientes, 1.000 articulos y 1.500 
apuntes de albar6n y confeccionar, 
facturas y presupuestos por impreso- 
ra. Precios: 8512; 19.900. 8256; 
19.900. 
Para m6s informaci6n dirijase a: 
MASTE RSO FT 
Centro Comercial Sto. Domingo. 
Ctra. Burgos km. 28. 
28120 MADRID. Tel (91) 622 12 89. 
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CON OZCA S U 
AMSTRAD A FONDO 

Todos los microprocesadores existentes en el mercado 
funcionan gracias o la uni6n de dos conceptos bastante 
diferenciados entre sL Par un lado.tienen una porte 
<eldctrica, o electr6nlca, que es la que se encarga de 
eiecutar el trabaio, y par otto necesitan de algo que 
indique a la anterior c6mo, cu6ndo y qu es Io que tiene que 
hater: es la componente d6gica. 

Jues bien, en esta 
acasi6n vamos a desviarnos un po- 
co de nue-tra linea habitual, sin ol- 
vidarla par J.ou "sto, y nos adentra- 
remos en nueslra Amstrad para co- 
nacer un poquito sabre su parte fisi- 
ca acompafindola de alguna que 
atra cosa ms. 
Qu6 le parece si comenzamos ino 
tentando explicar para qu6 sirve un 
ordenador? 
De momenta vamos a decir que 
nuestro Amstrad es una mquina 
que nos permitir tralar correcta- 
mente, al menos eso esperamos, 
cualquier tipo de informaci6n. Y de- 
bido a que con un ordenador sere- 
mos capaces de manejar, en el buen 
sentido de la palabra, la informaci6n 
es par Io que a lacien¢ia, o coma Io 
quieran nombrar, que recoge tado 
Io relacionado con estas temas se la 
llama Inform6tica. 

Tratamiento 
de la informaci6n 

Ahora bien, a que'. nos referimos 
cuando decimos tratar la informa- 
cJ6n? Supongamos que vamos cami- 

6  coov AMSTRAD 

nando tranquilamente par nuestra 
ciudad y Ilegamos a un cruce de cao 
lies que est6 regulado par un sem6- 
faro. Lo primero que hacemos es mi- 
rar de qu color est y nas Io encon- 
tramos, par ejemplo, en verde. 
Fn este instante estamos recibieno 
do informaci6n, io no? Mientras es- 
tamos caminando Ilega a nasotros 
una serie de datos que percibimos 
par los ojos: el color del sem6foro en 
este caso. 
Y, qu hacemos con elias? Pues 
muy sencillo, los almacenamos en 
nuestra memoria para despu6s ana- 
lizarlos, compararlos, usarlos o cual- 
quier otra cosa que se nos ocurra. 
Sabemos, o par Io menos debia- 
mos hacerlo, que cuando estemos 
ante un semforo verde podemos 
cruzar la calle sin ning0n problema. 
Este es un data que ya teniamos al- 
macenado antes de producirse la si- 
tuaci6n actual. 
Si comparamos la infarmaci6n re- 
cibida semdforo en verde, con la que 
ya conociamos del c6digo de circu- 
laci6n, podemos deducir f6cilmente 
que nuestro camino est6 libre, pode- 
mos seguir con nuestro paseo y el ce- 
rebro envia a los mOsculos las 6rde- 
nes necesarias para que asi sea: es 
el resultado obtenido. 
Pues bien, de esto es de Io que ha- 
blamos al lanzar, asi de sopet6n, las 
palabras tratamiento de la informa- 
ci6n. Imaginamos que despu6s de 
este ejemplito tendr bastante m6s 



claro de Io que se trata y podr6 aso- 
ciar fcilmente este nuevo concepto 
al campo inform6tico. 

Input y Output 

Nuestro ordenador realizar6 una 
lectura de datas a trav6s de cual- 
quiera de los 6rganos que tienen dis- 
puestos para ella: teclado, disco, cin- 
ta, etc. Ahora bien, le est6n Ilegan- 
do una gran cantidad de ellos y de 
muy distiento tipo: no puede proce- 
sarlos todos. Asi que s61o tomar6 los 
que le interesen y ser6n 6stos los que 
trate. Imagine un juego de arcade en 
el que se utilizan las teclas de los cur- 
sores para el movimiento. Podremos 
pulsar cualquier otra tecla, pero es 
evidente que el ordenador Io igno- 
rare. 
A continuaci6n guardar6 el dato 
que le hemos dado en la memoria, 
bien en una variable, o en cualquier 
posici6n directamente. Es Io que es- 
t6 haciendo cuando ejecuta una ins- 
trucci6n del estilo de: 
INPUT "EDAD", edad 
El valor que nosotros le estamos 
dando desde el teclado Io introduce 
o almacena en la variable edad y 
despu6s iya ver Io que hate con 61! 
El siguiente paso seria comparar 
esta informaci6n con la que ya exis- 
tiese dentro del ordenador y realizar 
la operaci6n de acuerdo con los re- 
sultados obtenidos con este an61isis. 
Seria como encontrarnos con una li- 
nea de programaci6n que dijera al- 
go como: 
IF edad< 16 THEN 
PRINT "ERES MUY JOVEN" 
Este es el resultado obtenido que 
nos aparecer en la pantalla. 
C6mo hace todo esto nuestro 
Amstrad? Hay una cosa que no de- 
bemos olvidar: un ordenador es, an- 
te todo, una mquina o dispositivo 
electr6nico y, por tanto, funciona a 
base de seales el6ctricas pero un 
tanto especiales. 
Tienen la particularidad que s61o 
pueden tomar dos valores predeter- 
minados cera y una. Por su similitud 
con el sistema de numeraci6n bina- 
rio --o de base dos-- que s61o tiene 
dos digitos diferentes, el cero y el uno 
es por Io que se les llama seales bi- 
narias o digitales. M6s adelante ve- 
remos con ms detalle las caracteris- 
ticas de este nuevo tipo de numera- 
ci6n. 

Pero tenemos una pregunta en el 
aire a la que hay que contestar, asi 
que, ial grano! Nuestro ordenador 
dispone de unos componentes que se 
van a encargar de realizar cada una 
de las operaciones que forman par- 
te de un proce$o de informaci6n de 
datos. La figura 1 nos muestra un 
diagrama de bloques en el que es- 
tn reflejadas cada una de las par- 
tes vitales del Amstrad. 
Para introducirnos en la memoria 
del ordenador empleamos los llama- 
dos dispositivos de entrada, cuya 
funci6n es traducir Io que le quere- 
mos decir a seales el6ctricas que el 
Amstrod sea capaz de entender. Los 
ms importantes y conocidos son el 
teclado y los joysticks tan necesa- 
rios, como todos sabemos, para po- 
der indicar al micro la direcci6n de 
desplazamiento de nuestra nave hio 
perespacial o el momento justo pa- 
ra poder eliminar a cualquier alien/- 
gena que se interponga en nuestra 
camino. 
Adem6s de 6stos, tambin necesi- 
taremos otro tipo de unidades que se 
encarguen justamente de Io contra- 
rio. Del ordenador solen unos resul- 
tados queen un principio los huma- 
nos no somos capaces de entender. 
Por eso ser6 necesario transformar- 
los en otros que ya sean legibles bien 
por nosotros o por algOn elemento 
que se haya empleado para almace- 
nar una serie de datos que luego uti- 
lizaremos en cualquier otro momen- 
to. 
Seguro que ya habr adivinado 
que estamos hablando de los llama- 
dos dispositivos de salida, entre los 
que se encuentran la pantalla, que 
nos visualiza los resultados obteni- 
dos, la impresora, que puede pro- 
porcionarnoslos reproducidos sobre 
un papel, y el altavoz de sonido que 
hace que el Amstrad pueda hablar 
con nosotros o emitir cualquier efec- 
to especial que ponga la guinda a 
nuestro juego favorito. 
Y hay otros que cumplen con las 
dos funciones: traducen la informa- 
ci6n en ambos sentidos. Son los pe- 
rifricos de entradalsalida. Nuestro 
ordenador tiene un mont6n de posi- 
bilidades en este campo, ya que dis- 
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pone de unidades de disco o de cas- 
sette incorporadas al mismo equipo, 
dependiendo de los modelos y, ade- 
ms, est6 dotado de terminales que 
nos permitir6n unirlo perfectamente 
a una segunda unidad de disco, o un 
cassette accesorio y a muchas 
riantes m6s. Es una joya. 
Bueno, ya conocemos la manera 
de enviar datos o sacar resultados de 
nuestro Amstrad. Pero no se reduce 
a esto todD el proceso que se reali- 
za en su interior, gverdad? 

La trastienda 
del Amstrad 

Habiamos quedado que la segun- 
da fase dentro de un proceso de tra- 
tamiento de informaci6n, consistia en 
almacenar los datos recogidos por 
las unidades de entrada; ya pode- 
mos hablar en estos trminos. Para 
ello deber6 poseer un elemento que 
sea capaz de hacerlo mientras se es- 
t6 ejecutando un programa que los 
utilice. 
Y ya que hemos aadido a nues- 
tro vocabulario un nuevo t6rmino, el 
de programa, nos surge la idea que 
6ste tendr6 que estar ya dentro del 
ordenador para que pueda analizar 
los nuevos datos que hemos aadi- 
do, tratarlos convenientemente y de- 
volvernos los resultados de este pro- 
ceso. 
De todo esto se encarga la memo- 
ria. Como vemos su funci6n es m01- 
tiple ya que puede almacenar la in- 
formaci6n que le proporcionan los 
perJfricos de entrada y adem6s a 
su vez suministra los resultados ob- 
tenidos a la pantalla, impresora, 
etc., para que nos los visualicen o los 
guarden para otra posterior utiliza- 
ci6n. 
Pero eso no es todD. Tambi6n es- 
t6n contenidas en ella datos del sis- 
tema, que son los que van a conse- 
guir que nuestro Amstrod funcione 
correctamente, las instrucciones que 
den forma a todos nuestros proble- 
mas, sus resultados intermedios y fi- 
nales. Como ven, su trabajo es va- 
riado y fundamental por Io que ser6 
una de las partes del ordenador cu- 
ya investigaci6n y anlisis intentare- 
mos ver con m6s detenimiento. 
Otro de los componentes funda- 
mentales dentro de un micro es el 
que hace todos los c61culos tanto arit- 
m6ticos como 16gicos. gVemos su fun- 
cionamiento? 
En la memoria tenemos bien guar- 
dados una serie de datos, no es asi? 

Este elemento, al que Ilamaremos de 
ahora en adelante Unidad Aritm6ti- 
ca L6gica UAL o Unidad de C61cu- 
Io, coger6 los que necesite, operar6 
con ellos realizando cualquiera de 
las operaciones b6sicas aritm6ticas o 
16gicas y obtendr6 un resultado. Pe- 
ro no se queda con 61, sino que Io en- 
via de nuevo a la memoria y no a un 
lugar cualquiera de la misma, sino al 
que cada dato o variable tiene aso- 
ciado. 
De esto se desprende que un dato 
tiene que estar perfectamente loca- 
lizable, o sea, que el micro conozca 
en todD momento el sitio exacto de 
la memoria donde est6 colocado. 
Aadamos entonces un nuevo con- 
cepto a todos los que ya poseemos: 
todos los datos, variables, etc., tie- 
nen asociada una DIRI:¢CION me- 
diante la que siempre los tendremos 
Iocalizados y que ser6 precisamente 
la posici6n que ocupan dentro de la 
memoria. 

Su majestad I 
la CPU 

Bueno, ya conocemos qui6n se en- 
carga de los c61culos. Es hora de pre- 
senfarJe el elemenfo que controJa o 
dirige fodas las operaciones anterio- 
res. Aqui la Unidad de Control, aqui 
un amigo. Es la parte vital del orde- 
nador. 
gC6mo funciona? Pues simplemen- 
te indicando a cada uno de los de- 
m6s componentes qu6 es Io que de- 
be hacer yen qu6 momento debe ac- 
tuar. Qu6 le parece? Ve6moslo un 
poco m6s despacio. 
La Unidad de Control ir6 hasta la 
zona de la memoria donde se en- 
cuentre almacenado un programa. 
Alli tomar6 una por una las instruc- 
ciones que Io forman, las analizar6 

e ir6 asignando trabajo al resto de 
los elementos dependiendo del tipo 
de instrucci6n que vaya a ejecutar. 
Pero 6stas no son las grandes ins- 
trucciones en lenguaie Basic, o cual- 
quiet otro, a las que estamos ya 
acostumbrados sino que se trata de 
pequefias 6rdenes elementales que 
realizan acciones muy concretas: su- 
mar dos valores, por ejemplo. 
Aqui est6 el primero de los proble- 
masque presenta el ordenador. No 
es capaz de entender el lenguaje hu- 
mano y s61o podemos comunicarnos 
con 61 utilizando el suyo propio. Pe- 
ro recuerde que al fin y al cabo es 
una mc]quina el6ctrica que solamente 
entiende un lenguaje compuesto ex- 
clusivamente por ceros y unos, siste- 
ma binario, agrupados conveniente- 
mente y que cada uno de ellos repre- 
sentar6 un determinado dato o ins- 
trucci6n. 
Estariamos ante un lenguaje de 
programaci6n formado por nOmeros 
que el ordenador reconoce como los 
c6digos de cada operaci6n. Asi que 
de momento tendremos que traducir 
toda la informaci6n que vaya desti- 
nada a ser tratada por el ordenador 
a este tipo de c6digos, para que pue- 
da captarla al detectar la presencia 
(1) o la ausencia (0) de una corrien- 
te el6ctrica que pasa por un deter- 
minado circuito electr6nico de los 
que componen el Amstrad. Es Io que 
Ilamamos lenguaje m6quina. 

Comunicaci6n 
hombre-m6quina 

Pero este tipo de lenguaje no nos 
aporta ning6n g6nero de informa- 
ci6n ya que generalmente no vamos 
a conocer la correspondencia exis- 
tente entre estos c6digos y sus res- 
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pectivas operaciones. Debido a es- 
to, surgi6 entre los programadores 
la idea de emplear otros c6digos que 
no fueran numricos, sino que se 
recieran m6s a la operaci6n que 
queremos realizar. 
Consistiria en dar a cada una de 
las instrucciones elementales un nam- 
bre simb61ico que reflejara m6s cla- 
ramente Jo que con ella va a ocurrir, 
al menos para nosotros. Pero no 
videmos una cosa fundamental: el 
ordenador s61o conoce y entiende 
los programas codificados en len- 
guale m6quina. 
Asi que hemos aadido un traba- 
jo extra al proceso ya que todo Io 
que codifiquemos en un lenguaje di- 
ferente tendremos que traducirlo al 
c6digo m6quina equivalente. Esta la- 
bor podremos hacerla nosotros nor- 
malmente, pero es bastante obvio 
que nos resultar6 mucho m6s f6cil si 
disponemos de un programa traduc- 
tar que se encargue de ella. Y ade- 
m6s mucho m6s liable, ya que le po- 
demos asegurar que nuestra memo- 
ria tiene alg0n que otro fallo. 
Este tipo de lenguaje es el llama- 
do ensamblador o de bajo nivel y 

resulta una interesante aproximaci6n 
y entendimiento entre la forma de 
trabajo y comunicaci6n del ordena- 
dor y los seres humanos. 
Pero los programadores suelen ser 
unos personajes inquietos y no pue- 
den estar parados. Empezaron a 
pensar en la forma de sustituir un 
grupo de estas instrucciones elemen- 
tales par otro de m6s alto nivel que 
las abarcara. Y asi nacieron los len- 
guajes de alto nivel. 
Basic, Pascal, Forth, Cobol, etc., 
son los hombres de alguno de elias. 
Emplearlos supone innumerables 
ventajas ya que sus palabras clave, 
o nombres de instrucciones son bas- 
tante parecidas a las que nosotros 
usamos habitualmente, o al menos, 
alas que se utilizan en los paises de 
habla inglesa. Par tanto, los progra- 
mas codificados en alguno de estos 
lenguajes son bastante m6s f6ciles de 
comprender y seguir que uno reali- 
zado en ensamblador. 
Adem(s de agrupar cada un'a de 
las instrucciones de alto nivel, varias 
de bajo nivel, el n0mero de las mis- 
mas es sensiblemente inferior par Io 
que el riesgo de error es ostensible- 

mente menor. Imaginamos que en- 
tender6 el porqu, no? 
El Amstrad tiene incorporado en 
su sistema operativo un programa 
que se encargar6 de traducir uno de 
estos lenguajes de alto nivel --el 
Basic-- a c6digo m6quina que, no Io 
olvide, es el 0nico que reconoce el 
micro. 
Pero no Io hace con el programa 
completo, sino que va interpret6n- 
dola poco a poco, conforme se va- 
ya ejecutando. 
La forma de conseguirlo es ir con- 
giendo instrucci6n par instrucci6n Ba- 
sic, pasarla a c6digo m6quina y eje- 
cutarla individualmente, pasando 
despus a la que siga dentro del ca- 
mino 16gico que tenga que recorrer 
el programa. Y asi tantas veces co- 
ma sea necesario. 
lmagina Io que ocurriria al ejecu- 
tar un bucle FOR...NEXT que tenga 
que repetirse muchas recesS. 
El ordenador tendr6 que interpre- 
tar y ejecutar el cuerpo del mismo 
tantas veces coma Io indique la va- 
riable de control, gastando bastan- 
te tiempo en hacerlo. Asi pues, un 
programa interpretado puede resul- 
tar desesperantemente lento en su 
ejecuci6n. Menos mal que el Ams- 
trad posee un Basic que es bastante 
r6pido y par tanto podremos em- 
plear este lenguaje para cualquier 
programa en el que se necesite una 
velocidad de ejecuci6n relativamen- 
te alta. 
Buena. Creemos que habr6n que- 
dado ya suficientemente claras las 
dos componentes de las que consta 
un ordenador. Los circuitos electr6- 
nicos, elementos fisicos, transistores, 
circuitos integrados, etc. que se en- 
cargan de realizar todas las opera- 
clones que hemos descrito anterior- 
mente es Io que Ilamamos HARDWA- 
RE. 
A los programas, inmateriales y 16- 
gicos, que indican a los componen- 
tes el6ctricos c6mo y cu6ndo deben 
funcionar, los han bautizado con el 
nombre de SOFTWARE. 
Unidos intimamente, tal coma Io 
est(n en nuestro Amstrad, has per- 
mitir6n realizar casi todo Io que se 
has est6 pasando par la imaginaci6n. 
S0base en el tren del ingenio con tan 
buena compaia y, iadelante! 
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DISEI(IO DE LENGUAJES 

Suponemos que nuestros lectores se habrn preguntado en 
rods de una ocasi6n c6mo est6 hecho un lenguaie como el 
Basic, c6mo funciona. Vamos a tratar de responder a esta 
pregunta a un nivel muy elemental, y Io que sigue se puede 
aplicar a cualquier lenguaje interpretado, como Logo, o el 
que se nos ocurra inventor. 

n lenguaje inter- 
pretado s aqu61 cuyos comandos u 
6rdenes se van ejecutando uno a 
uno, a medida que el ordenador los 
lee de la entrada de dalos, del input. 
La tarea, muy resumida, podria di- 
vidirse en tres pasos: 
a) obtenci6n de la palabra clave 
o token 
b) reconocimiento de que Io leido 
es efectivamente un token 
c) ejecuci6n de la rutina correspon- 
diente a dicho token 
Visto esto, se desprende que la ru- 
tina clave del programa es la que 
abarca las lineas 190-280, la cual, a 
su vez, llama a otras dos, las de las 
lineas 140-170 y 80-120. 

El m6todo escogido es completa- 
mente general. La rutina ObtenCa- 
racter toma una linea de input (par 
eso y otra raz6n que se verd luego 
se ha usado la orden LINE INPUT 
EN LA I/nea 20) y asigna a la varia- 
ble chars el car6cter que marque el 
valor de la variable col. Como cada 
vez que se llama a esta rutina el va- 
lor de col aumenta en una unidad, 
nos re¢orremos toda la variable ca- 
r6cter a car6cter, de uno en uno. 
El car6cter asi obtenido se guarda 
en la variable charS, sea alfab6tico, 
num6rico o un signo menos, para 
permitir en nuestro lenguaje nOme- 
ros positivos y negativos. Mientras 
estas condiciones se cumplan, los ca- 
racteres se acumulan en la variable 
tokens Ifnea 240, que al final tendr6 
la palabra clave, o token, de nues- 
tro lenguaje. 
En la mayoria de los interpretados, 

, .I 

178 RETURN 

180 
JgO REH ObtenToen 
208 toen " 
21g GOSU8 148 
250 OSU8 88 
29g " 
338 RRTURN 

los token se separan unos de otros 
mediante espacios en blanco, como 
en el caso del Basic AMSTRAD, por 
Io que es necesario ejecutar la ruti- 
na de las lineas 130-170, SaltaEspa- 
¢iosBlan¢os, ANTES del resto de Ob- 
tenToken. Tambi6n los tabuladores 
se ignoran. 
La rutina de las lineas 300-330, 
aunque el programa principal no la 
llama, est6 ahi para mostrar c6mo se 
obtendrian los n0meros cuando fue- 
ra necesario. 
La ventaja de este m6todo estriba, 
como dije antes, en su generalidad, 
porque tambi6n funcionar6 con fi- 
cheros de texto de disco. Para ello, 
bastaria transformar los primeras li- 
neas del programa de la manera si- 
guiente: 

10 CLS: charS=" " 
11 OPENIN "NOMBRE" 
12 WHILE NOT EOF 
20 LINE INPUT #9, frasesS 
30 WHILE chars < > .... 
40 GOSUB 190: PRINT "Eje- 
cutando"; tokens 
50 WEND 
51 CLOSEIN 
60 END 

Resto del programa. 
Es decir, tenemos la base no s61o 
de un int6rprete, de cualquier int6r- 
prete, sino tambi6n de cualquier 
complilador. Para hacer con este 
programa algo espectacular, inv6n- 
tense unos cuantos comandos, y pon- 
gan una linea del tipo: 
ON Io--que--sea GOSUB... 
siempre que Io--que--sea est6 rela- 
cionado de alguna forma con el va- 
lor de tokenS, y segOn ese valor, se 
ejecute una rutina u otra, adecuada 
a cada comando de los que se aca- 
ba de inventar. 

,MSTR,  I 
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FUNClON... ANDO 
CON NUMERO$ 

Jas facilidades que 
ofrece el Amstrad para operar ari- 
tem6ticamente son enormes. Hoy va- 
mos a comenzar viendo la divisi6n 
entera. Si signo es: /. Introduzca: 

Cociente-- 5/2 
PRINT cociente 

Nuestra m6quina nos da como 
respuesta j2!, gpor qu6? La divisi6n 
entera calcula el cociente entero e ig- 
nora el resto, por eso la respuesta no 
es 2.5. 
Vamos con otra funci6n: M61ulo o 
MOD, se encarga de calcular el res- 
to de la divisi6n entera de dos n0me- 
ros o expresiones enteras. Puede 
comprobarlo con: 

Resto-22 MOD 7 
PRINT resto 

despu6s teclee Enter y la soluci6n 
es el esperado 1. Experimente estas 
dos operaciones variando el dividen- 
do y el divisor y analice los resulta- 
dos. 
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Ahora, con nuestra reci6n conoci- 
da funci6n MOD intentaremos actuao 
lizar la colegial prueba de la divisi6n, 
recuerda?: cociente * divisor+res- 
to = dividendo. 

Programa uno  

A partir de la Iinea 200 hacemos 
un tratamiento de un error con co- 
mandos que ya nos resultan familia- 
res. Es muy importante realizar este 
tipo de comprobaciones para no Ile- 
varnos sorpresas desagradables. Es- 
t0diese el programa, qu divideno 
do y qu6 divisor originan cada tipo 
de error? 
Y hablando de sorpresas, vamos a 
ver tres funciones que nos van a con- 
vertir n0meros decimales en enteros. 
Teclee: 

PRINT FIX (2.9857) 
PRINT INT (2.9857) 

Ambas nos dan el mismo resulta- 
do 2, es decir, se toma el entero y se 
ignoran los decimales. AI menos 
aparentemente, parece que tenemos 
dos comandos que hacen Io mismo. 
Pero no es asi, teclee ahora: 

PRINT FIX (-2.9857) 
PRINT INT (-2.9857) 

y nos encontraremos que mientras la 
primera devuelve -2, la segunda da 
como resultado -3. Esfo nos acla- 
ra las diferencias. FIX devuelve la 
parle enfera e ignora los decimales, 
mienfras que INT redondea devol- 
vi6ndonos el nOmero entero inmedia- 
tamente inferior, en este caso -3. Po- 
demos generalizar estos resultados y 
decir que cuando usamos nOmeros 
positivos los resultados de ambas 
funciones son los mismos, mientras 

queen el caso de los decimales ne- 
gativos la diferencia es de una unio 
dad. 
La tercera funci6n que transforma 
nOmeros decimales en enteros es 
CINT. Su misi6n es redondear el de- 
cimal para conseguir el entero m6s 
pr6ximo, tanto si es por exceso, co- 
mo: 

PRINT ClNT (1.9872) 
que devuelve 2, como por defecto: 

PRINT CINT (1.2479) 
nos saca un ]. 
El programa 2 es un ejemplo, com- 
parativo del trabajo de estas tres fun- 
ciones. 

Programa dos 

Por Oltimo nos encontramos con 
ROUND. Esta funci6n nos permite 
redondear decimales y adem6s de° 
terminar su precisi6n. Es decir, pode- 
mos convertir un nOmero decimal en 
otro que tenga la cantidad de decio 
males que nosotros le indiquemos. 
Vamos a un ejemplo: 

PRINT ROUND (3.1415965,4) 
que nos dar6 nuestro conocido PI 
con cuatro decimales. Como puede 
ver esta funci6n tiene dos par6me- 
tros, el primero es la expresi6n nuo 
mrica a redondear y el segundo es 
el que seala la cantidad de decima- 
les que queremos obtener. Como 
deberes vamos a dejarle con un 
par de ideas: qu pasa cuando el 
segundo par6metro es un nOmero 
negativo? .Y cudndo es O? 
Siguiendo con los nOmeros vamos 
a cambiar el tema. El ordenador fun- 



primeros 
repuSos 

I0 REM PROGRAMA I 
20 ON ERROR GOTO 200 
30 CLS 
40 INPUT "Dividendo "dividendo 
50 INPUT "Divisor "jdivlsor 
60 coci ente=di vi dendo\di vi sot 
70 resto=dividendo MOD divisor 
80 PRINT°'Coci ente="coci ente "Resto= 
"resto 
90 PRINT 
100 PRINT"PRUEBAI " 
110 PRINT ........... 
120 prueba=coci entedi vi sor+resto 
130 PRINT"Coci enteSDi vi or+Resto=Di 
videndo" 
140 PRINT 
150 PR I NT coci ente"  "di vi sor"+"rest 
o"= "pr ueb a; 
160 IF prueba = dividendo THEN PRIN 

170 
180 
190 
200 
210 
220 IF ERR=11 
OR CERO. " 
230 RESUME 40 

CORRECTO" 
IF prueba<>dividendo THEN PRINT 
ERROR" 
PRINT 
END 
PR I NT" ERROR: " 
IF ERR=6 THEN PRINT"OVERFLOW. " 
THEN PRINT"DIVISION P 

10 REM PROGRAMA II 
20 CLS 
30 INPUT "ESCRIBA UN NUMERO DECIMAL 
",numerodecimal 
40 reultado1=FX(numerodecimal) 
50 resultado2=INT(numerodecimal) 
60 reultado3=CTNT(numerodecimal) 
70 PRINT 
" INT .... CINT" 
80 PRINT" FIX", , 

90 PRINT' .................... ' 
II 
100 PRINT re=-ultadolre=-ultado2re = - 
ul tado3 

10 REM PROGRAMA III 
20 CLS 
30 INPUT "ESCRIBA UN NUMERO DECIMAL 
",numerodeci 
40 PRINT 
50 INPUT "CON CUANTOS DIGITOS? ",di 
gitos 
60 PRINT 
70 PRINT"BINARIO: "BIN$(numerodecim 
al,digitos) 
80 PRINT"HEXADECIMAL: "HEX$(numerod 
ecimal,digitos) 

ciona con sistema binario, es decir, 
que s61o conoce dos estados: 0 (fal- 
so) y 1 (verdadero), pero para noso- 
tros escribir cualquier cantidad a ba- 
se de ceros y unos, adem6s de ser 
muy pesado, puede hacernos come- 
ter errores f6cilmente. Por esto, pa- 
radar mayor claridad a nuestra con- 
versaci6n con el Amstrad, vamos a 
utilizar la base 16. 
Nuestra intenci6n no es dar una 
lecci6n magistrab de sistemas de 
numeraci6n, sino presentar dos fun- 
clones que nos van a servir para pa- 
sar n0meros decimales a sistema bi- 
nario o base dos: BINS y a sistema 
hexadecimal o base diecis6is: HEX$. 
Observe que ambas acaban con el 
sirnbolo ($, por Io que podemos in- 

tuir que van a devolvernos cadenas. 
Su sistema de trabajo es similar. 
Las dos admiten un segundo par6- 
metro con el que podemos indicar al 
Amstrad cuantas cifras queremos 
que tenga nuestro nOmero. V6alo 
gr(ficamente: 
PRINT BINS (I0,8) 
nos devuelve una cadena de cuatro 
caracteres que forman la expresi6n 
binaria del nOmero 10. 
PRINT HEX$ (10,4) 
nos devuelve uno cadena de cuatro 
caracteres con el equivalente hexa- 
decimal de 10. En los dos casos la 
Iongitud del segundo par6metro os- 
cila entre 0 y 1 6, pero no es necesa- 

rio conocerla de antemano, ya que 
si damos una medida menor que la 
necesaria, nuestro ordenador no 
truncar6 la cadena. Pru6belo con: 
PRINT BINS (255,3) 
Recuerde: estas dos Oltimas funcio- 
nes devuelven cadenas. No las utili- 
ce para operaciones matem6ticas. Le 
dejamos por el momento con un pro- 
grama que utiliza nuestros 01timos 
hallazgos. Es muy sencillo y no le 
plantear( la menor dificultad. 
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Empezaremos hoy con el estudio de otro de los 
grandes capftulos de que se compone la 
programaci6n, tanto en Basic como en c6digo 
m6quina. Se trata de la producci6n de msica o 
sonidos a travds del ordenador. 

omo todos sabe- 
mos, el Amstrad tiene un comando 
Basic que nos permite generar cual- 
quier tipo de nota musical o ruido, di- 
cho comando, es el siguiente: 
SOUND C,P,D,V, EV, ET, R 
Dando diferentes valores a cada 
uno de los par6metros, para relacio- 
narlos m6s tarde con los par6metros 
que utiliza la rutina del firmware que 
se encarga de generar los sonidos. 
Indicaremos a continuaci6n cu61 es 
el significado de cada uno de los pa- 
r6rnetros, podremos obtener cual- 
quier tipo de nota o ruido que desee- 
mos en cada momento. 
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Indicaremos a continuaci6n cu61 es 
el significado de cada uno de los pa- 
r6metros, para relacionarlos m6s 
tarde con los par6metros que utiliza 
la rutina del firmware que se encar- 
ga de generar los sonidos. 

C...SITUACION DE CANALES 
P...PERIODO DE TON© 
D...DURACION 
V...VOLUMEN INICIAL 
EV...ENVOLVENTE DE VOLUMEN 
ET...ENVOLVENTE DE TONO 
R...RUIDO DE F©NDO 

Para producir sonidos desde c6di- 
go m6quina, utilizaremos la rutina 
que hemos mencionado anterior- 
mente, que es la que se indica a con- 
tinuaci6n: 

COLOCA UN SONIDO 
EN LA COLA DE SONIDOS. #BCAA 



Aade un sonido a la cola de so- 
nidos del canal que se indique. Si las 
colas est6n Ilenas, entonces no se 
produce ning0n efecto. 
Condiciones de entrada 
El registro doble HL debe contener 
la direcci6n de datos de sonida. 
Condiciones de salida 
Si los datos se han Iogrado colo- 
car en la cola de sonidos: 
-- H L se pierde 
-- Carry verdadero 
Si la cola estaba Ilena: 
-- HL se preserva 
-- Carry falso 
En cualquier caso se corrompen los 
registros A, BC, IX y DE y todos los 
flags. 
Hemos dicho que el registro doble 
HL, debe contener la direcci6n de los 
datos del sonido que se quiere pro- 
ducir. Veamos cu61es son dichos da- 
tos yen qu6 orden se deben colocar. 
Apuntaremos tambin con qu6 paro 
metros del comando SOUND se co- 
rresponde. 

Para efectuar dicho programa en 
c6digo m6quina, Io primero que de- 
bemos hacer es resetear la cola de 
sonido, para asegurarnos de que no 
sonar6 alguna nota que haya sido 
colocada anteriormente a la ejecu- 
ci6n del programa. 
Esto se Iogra mediante la Ilamada 
a la rutina del firmware que produ- 
ce este efecto, y que es la siguiente: 
RESETEA COLAS 
DE SONIDO. #BCA7 
Inicializa las colas de sonido. 
Condiciones de entrada 
No precisa. 
Condiciones de salida 
Se corrompen los registros AF, BC, 
DE y HL. Los dem6s registros son 
preservados. 

PARAMETRO DEL COMANDO 
SOUND I)I BASIC 
Situaci6n de canales 
Envolvente de volumen 
Envolvente de tono 
Periodo de tono 
Ruido 
Volumen inicial 
Duraci6n 

LUGAR QUE OCUPA DENTRO 
DE LA OIRECCION DE DATOS 
byte 0 

byte 1 
byte 2 

bytes 3-4 

byte 5 
byte 6 
by'es 7-8 

PARAMETRO 
Canal que se 
desea utilizar 
Numero de la 
EVa utilizar 
N0mero de 
la ETa utilizar 
Nota que se 
desea obtener 
Ruido de fondo 
Amplitud inicial 
Duraci6n de la nota 

De esta forma cada uno de los blo- 
ques de datos que conformen una 
nota, deber6n poseer una Iongitud 
de 9 bytes, que podr6n ser coloca- 
dos en cualquier posici6n de la me- 
moria, indicando dicha direcci6n en 
el registro HL antes de hacer la Ila- 
mada a la anterior rutina. 
El programa que hemos prepara- 
do para este capitulo, presenta el co- 
mando SOUND con una serie de pa- 
r6metros que se varian en cada uno 
de los bucles de programa. 
Se produce en primer lugar una 
variaci6n del volumen de la nota, a 
continuaci6n se da diversos valores 
a la duraci6n de la nora, y por Olti- 
mo se incorpora ruido de fondo al 
sonido que se va a producir. 

Se realizan las siguiehtes operacio- 
nes: 
-- Se limpian las colas de sonido. 
-- Separa cualquier sonido que 
se est6 produciendo. 
-- El generador de sonido se 
silencia. 
Una vez hecho esto, se entra en un 
bucle en el cual se varia el par6me- 
tro que indica el volumen de la no- 
ta, y se llama a la rutina encargada 
de generar el sonido. 
Seguidamente nos encontramos 
con un bucle similar al anterior, que 
en este caso varia la duraci6n de la 
nota que se va a emitir, Ilamando asi 
mismo a la rutina generador de la 
mOsica. 
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18 RB *OIFERB[ES UOLSNES*** 
28 R 
38 DURACION=I :RUID0=8 
48 F VOL4 10 7 
58 60SUB 228 
6 N 
78 R 
88 R ee**DIFERES 
188 RUI08 :VOL7 
118 FOR CII T0 3 
12 GUB 228 
138 N 
14 R 
158 R ***OlFERES RUIDOS** 
16# R 
t7B DUCII :VOL7 
18 FOR RUIDI TO 3 
t gB GOSUB 22 
21 D 
22 F NI TO 

238 S0O I,N0A,DURACI0,VOLUMEN,, 
,ROID0 
248 NEXT 
258 RETUR 

]8 RSM *PROGRAMA CARDADOR 
28 FOR N=&A888 TO &A88C 
38 READ A:SblA=SUMA+A 
48 POKE 
58 N 

68 IF SLtO&3A]8 THE PRINT 'ERROR 
N DATAS' 
78 0ATA 285,167,188,62,1,58,138 
88 DATA 168,75,58,136,]68,62,4 
98 DATA 58,137,168,6,7,197,285 
188 DATA 88,]68,58,t37,168,68, 

118 DATA 137,168,193,16,242,175,58 
128 0ATA 136,168,62,7,58,137,168 
138 DATA 62,1,58,138,168,6,3  
148 DATA 197285,88,168,58,138,168 
158 DATA 68,58,138,168,193,16,242 
168 DATA 62,1,58,138,168,58,136 
]78 DATA 168,6,3,197,285,08,168 
188 DATA 58,136,168,6,58,136,168 
198 DATA 193,16,242,281,33,8,8 
288 0ATA 34,134,168,1,38,2,197 
218 DATA 42,134,168,35,34,134,16 
228 DATA 285,115,168,193,11,128,177 
238 DATA 32,239,281,62,1,285,173 
248 DATA 188,2,7,48,247,33,131 
258 DATA 168,285,178,188,281,1,8 
268 0ATA 8,8,8,8,7,1,8 

I  /:tooeey AMSTRAD 

LISTADO DESENSAMBLADO 

Hisoft GENA3.1 Assembler.. Page 

Pass I errors: ee 
A800 10 
20 
30 
31 
4 
A80 CDA78C 50 
70 
80 
A003 3E01 90 
A005 328AA0 100 
A008 AF 118 
A009 3288A0 120 
A00C 3E04 130 
A00E 3289A0 140 
A011 0607 150 
A013 C5 160 
A014 CD58A0 170' 
A017 3A89A0 180 
A01A 3C 190 
A018 3289A0 200 
A01E CI 210 
AIF 10F2 220 
230 
240 
250 
A021 AF 260 
A022 3288A0 270 
A025 3E07 280 
A027 3289A0 290 
AO2A 3E01 300 
A02C 3280 310 
AO2F 0603 320 
A031 C5 330 
AO32 CD58AO 340 
A035 3ASAA0 350 
A038 3C 360 
A039 328AA0 370 
A03C CI 380 
A03D 10F2 390 
400 
410 
420 
A03F 3E01 430 
A041 328AA0 440 
A044 3288A0 450 
A047 0603 460 
AO49 C5 470 
A04A CD58A0 480 
A04D 3A88A0 490 
A050 3C 500 
A051 3288A0 510 
A054 CI 520 
A055 10F2 530 
A057 C9 540 
550 
560 
570 
A058 218000 580 
A85B 2288 598 
AB5E 01202 600 
A061 C5 610 
A062. 2A86Ae 620 
A065 23 638 
A066 2280 640 
A069 CD73A0 650 
A06C CI 660 
A0&D 0B 670 

0RG #A000 
; 
;RESETEA LAS COLAS DE SONIO0 
; 
; 
CALL #BCA7 
; 
;DIFERENTE VOLUNENES 

; 
LD A,I 
LD (DURAC) ,A 
XOR A 
LD (RUIDO),A 
LD A,4 
LD (VOLUM),A 
LD B,7 
BUCI: PUSH BC 
CALL SONAR 
LD A,(VOLUM) 
INC A 
LD (0LUM),A 
POP BC 
DJNZ BUCl 
; 
;DIFERENTES DURACIONES 
; 
X0R A 
LD (RUID0),A 
LD A,7 
LD (VOLU),A 
LD A,I 
LD (DURAC),A 
LD 8,3 
BUC2: PUSH BC 
CALL SONAR 
LD A,(DURAC) 
INC A 
LD (DURAC),A 
POP BC 
DJNZ BUC2 
; 
;DIFERENTES RUIDOS 
LD A,I 
LD (DURAC),A 
LD (RUID0),A 
LD B,3 
BUC3: PUSH BC 
CALL SONAR 
LD A,(RUID0) 
INC A 
LO (RUIO0),A 
POP BC 
DJNZ BUC3 
RET 
;VARIAClON DE NOTAS 
; 
SC',,WR: LD HL,O 
LD (NOTA),HL 
LD 8C,550 
BUC: PUSH BC 
LD HL,(NOTA) 
INC HL 
LD (NOTA),HL 
CALL NUSIC 
POP BC 
DEC BC 



A06E 78 688 
A86F BI 698 
A878 28EF 788 
A872 C9 718 
728 ; 
738 ;RUTINA 
748 ; 
A073 3E0! 758 MUSIC: 
A075 CDADBC 768 
A078 E607 778 
A87A 28F7 788 
A07C 2183A8 798 
A87F CDAABC 888 
A882 C9 818 
A883 818888 838 DATOS: 
A886 8888 848 NOTA: 
A888 88 858 RUID0: 
A889 87 868 VOLUM: 
A88A 8188 878 OURAC: 

LO A,B 
OR C 
JR NZ,BUC 
RET 

DE MUSICA 
LD A,I 
CALL #BCAD 
AND 7 
JR Z,MUSIC 
LD HL,DATOS 
CALL #BCAA 
RET 
DEF 0 
DEFB 0 
DEFB 7 
DEFW i 

,! 

Por 01timo, se entra en el Oltimo bu- 
cle encargado de variar el ruido de 
rondo que se va a producir. 
Vamos aver a continuaci6n c6mo 
funciona la rutina encargada de pro- 
ducir el sonido <<MUSIC>>. 
Cuando se entra en esta subrutina, 
Io primero que hacemos es observar 
el estado de la cola que vamos a uti- 
lizar, en este caso la correspondien- 
teal canal 1. Para ello utilizaremos 
una rutina del firmware que nos in- 
forma del estados de 6stas. 
CHEQUEA LAS COLAS 
DE SONIDO.#BCAD 
Observa el estado de los colas de 
sonido, indicando el n0mero de es- 
pacios libres dentro de dichas colas. 

El acumulador debe contener el bit 
correspondiente al canal que se de- 
sea observar. 

BIT 0, CANAL 1 
BIT 1, CANAL 2 
BIT 2, CANAL 3 

Condiciones de salida 
El acumulador contiene el estado 
del canal, en los Bits 0,1 y 2 se indi- 
ca el ngmero de espacios libres. Los 
registros BC, DE y HL asi como todos 
los flags se corrompen. Los dem6s re- 
gistros se preservan. 
Asi, pues, Ilamando a la anterior 
rutina, podemos observar si quedan 

o no espacios libres dentro de la co- 
la de sonido. 
Por Io tanto, la rutina se escribir6 
de la forma siguiente: 
MUSIC: CALL #BCAA 
AND 7 
JR Z, MUSIC 
De esta forma mientras la cola es- 
t6 Ilena, no se intentarc colocar una 
nueva nota en ella, ya que si los tres 
primeros bits del acumulador est6n 
a cero, indica que la cola est6 Ilena 
en estos momentos. 
Una vez que se haya producido un 
hueco en dicha cola de sonido, se 
efectuar6 la transmisi6n de los nue- 
vos datos, que se produce de la for- 
ma siguiente: 
LD HL, DATOS 
CALL #BBSA 
RET 
Cargamos el registro doble HL con 
la direcci6n donde se encuentran los 
datos, y Ilamamos a la rutina encar- 
gada de colocar dichos datos en la 
cola de sonido, para que el proce- 
sador de sonido la ejecute. 
De esta forma se iron producien- 
do las diferentes notas que genera el 
programa, sin que ninguna de elias 
se pueda perder a causa de un so- 
brellenado de las colas. 

Cormo,,,, m  ido,,, ! ,.. 

Con el fin de acelerar Io m6s posible el ¢orre(}, y poder resolver o contestar a too 
das los dudas y sugerencias que Ilegan a nuestra redacci6n, a partir de esta semana 
os rogamos, en beneficio de todos, consignar en el sobre, en lugar bien visible, una 
de las denominaciones siguientes: 
-- SuscripcionesAMSTRAD. Para todos aquellos casos relacionados con petici6n de 
cintas, nOmeros atrasados, formalizaci6n de suscripciones, devoluciones etc... 
-- Mer¢(}d(} ¢(}mgn ANISTIIAD. Compras, ventas, intercambios, clubs... 
-- Sin dud(} (}lgun(} AMSTIIAD. Para'que nos envi6is todas vuestras dudas. 
-- SeHe Or(} AMSTRAD. Para los programas que nos envi6is para su publicaci6n. 
-- Sugeren{:J(}$ AMSTRAD. Para vuestras criticas, sugerencias o cualquier opini6n 
que quer6is vertir sobre la revista. 



in saber cmo, nos hemos metido en una pelicula 
de gnsters de la cual no podemos salir; una via 
de escape es la muerte, la otra, el xito, .qu nos 
deparar nuestra aventura? 

de la decimor 
Iosales rascaciel 

.n oscuro espacho 
.ha planta, de uno j:]e los co- 
s que se erigen sotre el sue- 

Io de Nueva Yorl 'se encuentra la oficina del 
m6s famoso detective de la historia. 
Estamos hablando ni m6s ni menos que del 
intr6pido Jack Marlow, el luchador infatiga- 
ble capaz de resolver, con la Onica ayuda de 
su ingenio los casos m6s complicados. 
La puerta del pequefio despacho se abre y 
una persona enfundada en una gabardina ti- 
po Colombo, se planta delante de la mesa de 
Jack. 
Su voz, casi de ultratumba y ronca por los 
efectos de una vida de ac6rrimo fumador y be- 
bedor de whisky, nos revela las palabras que 
nos pondr6n en la pista del 01timo caso que 
va a abordar el inefable Marlow en su vida. 
<Me envia mister.., y el asunto que te con- 
fia es de vida o muerte, debes recuperar, cues- 
te Io que cueste, la cinta magnetof6nica que 
Bugs Malloy guarda en su caja fuerte, el con- 
tenido de la cinta ya ha acabado con la vida 
de una docena de personas y la cuenta no est6 
cerrada. 
Cuando Jack se dispone a interrogar al ines- 
perado visitante, un ruido de cristal roto hao 
ce que el rostro de su interlocutor se tense en 
una acusada mueca de dolor, inmediatamente 
el cuerpo cae pesadamente sobre el respaldo 
del sill6n. 
Sin esperar el segundo disparo, Marlow se 
arroja al suelo en una reacci6n felina y em- 
pufia su pistola esperando Io peor. Otros im- 

pactos de las balas en la mesa yen el resto 
del mobiliario indican que el peligro sigue la- 
tente. 
En un arrojo de valor, y catapultado por la 
sangre que le hierve en las venas, Marlow se 
arrastra a gatas hacia la puerta y sale de su 
despacho, refugi6ndose en el pasillo donde se 
sabe a salvo. 

Unos minutos de espera, y la calma se res- 
tablece en su despacho, las sirenas de la poli- 
cia suenan en la catle y parece que el peligro 
ha desaparecido. 
AI entrar en su oficina, el fiambre que ocu- 
pa el sill6n de las visitas, permanece con la 
mirada fija en la ventana por la que entr6 el 
tiro. 
El resto de los objetos de la habitaci6n con- 
tinOan en orden, s61o unos cuantos agujeros 

en la mesa y los sillones denotan que alli ha 
habido un tiroteo. 
Son cerca de las 2 cuando la polida aban- 
dona el despacho, habiendo cumplido con las 
diligencias reglamentarias en estos casos. 
Tras cerca de dos horas de preguntas, fo- 
tos, firma de atestados y dem6s tr6mites, Mar- 
low se encuentra agotado, con paso decidi- 
do se dirige hacia uno de los archivadores, 
trayendo del caj6n superior una botella de 
whisky. 
Botella en mano se sienta en su silla, y Ilena 
un vaso que bebe de un solo trago, un par de 
vasos m6s y la sangre vuelve a circular por sus 
venas. 
En su mente est6n grabadas las palabras de 
su visitante, en un pequeo destello, la ima- 
gen de Bugs Malloy viene a su imaginaci6n, 
sumi6ndole en una terrible confusi6n. 
¢Entrar en el despacho de Maltoy y conse- 
guir la cinta. 
Nada m6s y nada menos, ni un ej6rcito 
conseguiria, que se cree, mister.., que soy un 
superh.ombre? 
La imagen de Mallay sigue indeleble en su 
cerebro; s61o le he visto una vez y estaba ro- 
deado de hombres armados, fue en el entieo 
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rro de Luchio Petruhi, hace casi dos aos, des- 
de entonces no nos hemos vuelto a cruzar>. 
Bugs Malloy tiene sus oficinas situadas en un 
edificio de su propiedad, en el que las Oltimas 
cinco plantas est6n dedicadas a la administra- 
ci6n de los negocios sucios que dirige. 
Ni que decir tiene que el acceso a la zona 
de seguridad del edificio est6 protegido por 
hombres armados y queen las inmediaciones, 
guardaespaldas y gente del hampa se encar- 
gan de los visitantes inoportunos. 
Para colmo, el despacho de Malloy se en- 
cuentra en la parte m6s alta del inmueble, y 
Ilegar hasta 61 puede ser una verdadera Io- 
cura. 

D6ndole vueltas al asunto, recuerda un li- 
gue de la calle 63, una rubia platino de esas 
que hacen perder el aliento, que mira por d6n- 
de, trabaja en ese edificio. 
Ahora que recuerdo, debia de trabajar en 
la zona de seguridad, porque siempre que ha- 
bl6bamos de su trabajo las respuestas eran va- 
gas y a veces incoherentes. 
Inmediatamente Marlow se cuelga del tel6- 
fono; Tanya, no s si me recuerdas, soy 
Jacb>... <qu Jack.>... !qEI guapo, por su- 

puesto! Por qu no quedamos para cenar? 
Una cena rom6ntica y una arrebatadora no- 
the de pasi6n hacen maravillas (nuestro h- 
roe no s61o es bueno con la pistola) y Tanya 
se compromete a guiarnos en el interior del 
edificio. 
La pelicula comienza para ti, est6s en el edi- 
ficio de Malloy, adem6s desarmado, porque 
en el control de entrada se registra a todo el 
mundo, hazte con una pistola, busca a Tan- 
ya, consigue la cinta y 116vala a tu despacho, 
ponla en el magnet6fono y sabr6s Io que ha 
Ilevado a la muerte a tu Oltimo visitante y a 
los otros doce. 
Ya metidos en acci6n, la pantalla nos va des- 
velando las interioridades de esta pelicula. 
Fuera de toda duda nos encontramos ante un 
juego en el que la animaci6n, gr6ficos y de- 
m6s elementos visuales del mismo, responden 
a un patr6n con un rancio abolengo en los pro- 
gramas de ordenador. 
Sin duda, nos referimos al padre de las 
dernas t6cnicas de puesta en escena de jue- 
gos, el Knight Lore, todo un cl6sico cuya som- 
bra se cierne sobre todo el software de cab 
dad. 
Cualquier juego que quiera realizarse sobre 
un decorado de habitaciones, en las cuales la 
comunicaci6n se realiza en distintas direccio- 
nes, y dentro de las que lueremos ver los ob- 

jetos que hay, debe realizarse con esta tgc- 
nica. 
La perspectiva de los juegos realizados de 
esta forma favorece la confecci6n de mapas 
por parte de los usuarios, y la orientaci6n den- 
fro del elevado nOmero de pantallas que con- 
tienen. 
Imagine en esta ocasi6n han decidido esco- 
ger la tcnica adecuada, que aparte del Knight 
Lore, ha empleado programas como el Swe- 
vo's, Rasputin, Alien 8 y otros ejemplos des- 
tacados de los programas de bOsqueda. 
Pero la representaci6n de los espacios en 
pantalla s61o ocupa la parte visual del progra- 
ma; el resto, que constituye el gui6n del pro- 
grama y su desarrollo en el tiempo, es domi- 
nio de la imaginaci6n de los creadores, y aqui 
si tenemos que decir que Imagine, ha hecho 
honor a su nombre. 
Por primera vez en el mundo del software 
nos encontramos ante una aventura interac- 
tiva, en la que los distintos personajes tienen 
personalidad propia y con los cuales podemos 
hablar. 

Desde luego, hemos visto muchas cosas en 
los programas de juegos, pero el hecho de po- 
der entrar en una habitaci6n y hablar con los 
tios y tias que all/se encuentran, nunca habia- 
mos tenido el placer de contemplarlo. 
Los expertos en aventuras de texto, en las 
que a los pies de una pantalla est6tica apare- 
ce un texto y nosotros tecleamos otro, nos di- 
r6n que ellos ya Io habian experimentado, pe- 
ro a esto no nos referimos, nos encontramos 
en una nueva dimensi6n. 

En nuestra cpelicula> estamos en una oven- 
tura animada, con personajes que se mueven, 
que nos atacan; con puertas, con cientos de 
habitaciones, y adem6s con personajes con los 
que hablamos y a los que podemos sobornar, 
golpear, asesinar y dem6s. 
Trat6ndose de un producto ingl6s, los per- 
sonajes, pot supuesto, hablan en ingl6s; por 
Io tanto, nosotros tendremos que expresarnos 
en ingles, pero no hay que alarmarse por el 
hecho. 
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Cuando nos dirigimos a cualquier persona- 
ie disponemos de cinco frases m6gicas, que 
nos sacar6n de cualquier aprieto, siempre, cla- 
ro est,, que esto sea posible. 
Help # nos proporcionar6 cualquier ayuda 
disponible. 
What is the password # nos ayudar6 a co- 
nocer la contrasefia para superar las puertas 
con custodia. 
Which way do I go # para elegir el camino 
correcto. 

,I 

entenderle; las instrucciones del juego contie- 
nen la traducci6n de las 58 frases, que constio 
tuyen el repertorio de preguntas, respuestas 
e indicaciones que nos puede dar cualquiera 
de los personajes del juego. 
Con el Nstado de frases, podemos enterar- 
nos perfectamente de Io que pasa y superar 
los problemas idiom6ticos sin necesidad de te- 
ner un diccionario al lado. 
Algunas de las frases utiNzadas nos dan idea 
de la coherencia y la perfecta trama psicol6- 
gica con que se ha elaborado el juego; 
Haven't we meet before? # No nos hemos 
visto antes? 
Are you drunk or what? # Ests borracho 
o qua? 
Smart guy, ah !# iVaya tio listo! 
You are going a great job # Adelante, Io 
est6s haciendo muy bien. 
Don't be silly # No seas tonto. 
I'll kill you! # Te matar. 
Who do you trink you are? # Quin nari- 
ces te crees que eres? 

| '1 

What do I do next # nos infbrmar6 sobre 
Io pr6ximo a realizar. 
How much money do you want # impres- 
cindible cuando queremos sobornar a alguien. 
Los que sepan ingles, encima podrn inten- 
tar todas las frases y preguntas que se les ocu- 
rran, con Io que pueden conseguir alggn efec- 
to interesante. 
Cuando alguien se dirige a nosotros, aun- 
que no sepamos ni gota de ingles, podremos 

What do you expect me to say? # 
quieres que te diga, rio? 
Try de second door # Prueba por la segun- 
da puerta. 
Leave the bag here # Deia aqui la bolsa. 
What do you mean? # Qu quieres decir? 
Asi hasta 58 frases que nos revelarn los 
rags intimos secretos de las rec6nditas depen- 
dencias del rea de seguridad de las oficinas 
de la MaNoy's Company. 

l 

• C6mo se realiza el dilogo, s61o nos queo 
da decir que <<de pelicub. Cuando queremos 
hablar con alguien, o un personaje nos dirige 
la palabra, empezamos a comprobar la astu- 
cia de los autores del juego. 
El di6logo se reatiza con la m6s autntica 
tcnica del comic, al hablar un personaje, so- 
bre su cabeza aparece la tipica burbuja que 
contiene los di61ogos en los comics, dentro de 
la cual encontramos el texto. 
Si somos nosotros los que hablamos, nues- 
tra burbuja surge y dentro de ella aparece el 
texto que tedeamos en el ordenador. 
La cosa no acaba ahi, nuestro hombre pue- 
de realizar una amplia gama de tarea. que 
le permiten pasar por las distintas habitacio- 
nes y moverse aprovechando todo ]o imagi- 
nable. 
Podemos saber todo Io que Ilevamos enci- 
ma, con el inventario, podemos coger obje- 
tos y soltarlos, disparar nuestra pistola, utilio 
zar nuestro pufio para noquear a los intrusos, 
podemos hablar y hasta podemos arrojar cu- 
chillos y demos armas blancas, la opci6n de 
andar cierra la lista. 
La selecci6n de Io que queremos hacer se 
realiza directamente con el joystick, sin tenet 
que aprendernos un mont6n de teclas, para 
esto se ha utilizado una tcnica iconogrfica 
que facilita mucho las cosas. 



En la porte inferior de la pantalla se encueno 
tran el gr6fico de actividades, en el cual es- 
quem6ticamente se representa coda una de 
elias, de forma que con un toque de disparo 
podemos mover el cursor de actividades en la 
direcci6n requerida; fijado ste sobre la de- 
seada, otro toque de fuego har6 que Marlow 
la ejecute. 
Este mtodo tiene un pequeo inconvenien- 
te, que es que como andar es una actividad 

ms, mientras disparamos, golpeamos o tira- 
mos algo, nuestro personaie permanece inm6- 
vfl, constituyendo un blanco f6cil para los pis- 
toleros que se encuentran en los habitaciones, 
los cuales si que se mueven. 
En este juego, como en todos los de su esti- 
Io, hay que prestar especial atenci6n a los ob- 
jetos que encontramos en cado habitaci6n; en 
cualquier sitio podemos encontrar cuchi"os, 
pistolas, dinero, whisky y dem6s aditamentos 
que emplearemos en nuestro periplo por el 
edificio. 
Hay que destacar el cuidado y el estudio, 
hasta el ms minimo detalle, que se ha hecho 
de objetos, personajes y sibaciones. 
AI entrar en una habitaci6n, existen obje- 
tos que podemos coger, otros que podemos 
utilizar, sillas y muebles que se mueven, etc. 
AI coger una pistola, disponemos de seis bao 
los, los cuales se van gastando cada vez que 
disparamos, haciendo inservible el arma tras 
el sexto disparo; el juego est6 estudiado en sus 
m6s minimos detalles. 
Los gr6ficos y el movimiento siguen fielmente 
la estirpe de su costa, est6n realizados con un 
dibujo tipo comic, en el cual, para acentuar 
el car6cter dram6tico de la aventura (nos en- 
contramos en la poca de la ley seca, rodeo- 
dos de matones sin piedad, cuya vida no vale 
ni medio d61ar), se ha elegido un tipo de per- 
sonajes alargados y de movimientos cadencioo 
sos que nos meten de Ileno en <&a Pelicula). 
Los gr6ficos realizados en el modo de me- 
diana resoluci6n en cuatro colores, son de una 
nitidez y precisi6n que no permiten objeci6n 
alguna. 
Dada la complejidad de la distribuci6n de 
objetos en los habitaciones, y conscientes de 
que conducir a nuestro personaje con un sis- 
tema de cuatro sentidos distintos de movimieno 
to no es tarea f6cil, se han previsto cuatro mo- 
dalidades de movimiento. 
Podemos elegir entre el control total del per- 
sonaje, con el que indudablemente chocare- 

mos con multitud de sillas, percheros y demos; 
o elegir la esquiva automtica de objetos, con 
la cual Marlow pasar6 a su lado sin siquiera 
rozarlos. 
Tambi6n podemos usar el mtodo rotaci6n 
esttica-direcci6n de movimiento o el de direc- 
ci6n de movimiento simple. 
Con el primero giraremos sobre nosotros 
mismos hasta quedar en la direcci6n de mo- 
vimiento deseado por Io cual avanzaremos, 

con el segundo cambiaremos .directamente de 
direcci6n, sin giro est6tico. 
Como se ver6, en este programa hay de 
todo. 
Movie es un programa de sos que se ve uno 
muy de vez en cuando; estudiado hasta en sus 
m6s 01timos detalles, nos ofrece simultnea- 
mente acci6n, muerte, di61ogo, emoci6n, in- 
certidumbre y todo Io que rodeo a una aven- 
tura en la que hemos entrado y no sabemos 
c6mo vamos a salir. Tan s61o conocemos nues- 
tra meta, apoderarnos de la cinta magneto- 
f6nica, el resto debe averiguarlo un detective 
valindose de su valor e insfinto. 
Un programa de 6sos que durante semanas 
y semanas mantiene viva nuestra atenci6n, en- 
contrando cada dia que abordamos la aveno 
tura nuevas pistas y detalles que nos condu- 
cen hasta la meta final. 
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Facturaci6n 

Contabilidad 

Programa de gran agilidad y 
rapidez que incorpora el 
Control de C/ientes, con gran 
capacidad de datos, Articu/os, 
Albaranes, Facturas y recibos. 
GeneraciSn automtica y 
manual de documentos, 
valoraci6n, a voluntad de los 
albaranes, todo tipo de listado, 
induido el de/IVA de las 
facturas emitidas para /a 
dec/araci6n de Hacienda, etc... 

Contabilidad de fcil manejo 
de,ran potencia que permite 
trabajar con cuentas de hasta 
cuatro niveles, con capacidad 
seg(n diskette de 500/1.000 
cuentas y de 2000/10.000 
asientos. 
Permite modificar o dar de baja 
apuntes ya integrados en el 
Mayor, programaciones de 
cierres, ficheros de 
Contabilidad y Cuenta de 
Explotaci6n, ejecuci6n de 
balances comparativos, 
reenlazndolos por meses, 

clave acceso restringido, etc... '{;i 15.500 p'as.t 
19.900 ptas.  , . , . 
DI TEl _ I£LUSIVO DE 0 .< I 1 FI / -l" 
rgrt ene aena uliad en obtenerlos dirijase a i 
t os. g l Zo I • 004" 

Gran capacidad de datos, le 
Pdaermitirn a Vd. I/evar con 
ridad y senci//ez el control 
de su stock. 
El programa /e permite //evar 
un libro de entradas/salidas, 
reoranizar/o, hacer /istados de 
stoocs .... /e avisar# de los limites 
de stocks, minimo y m#ximo 
por artfcu/o, etc... 
Todo para la Ilevanza de su 
almac6n. 
14.900 ptas. 
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' - lnform,  tica 

Presenta: la tab/eta flr  fica 

GRAFPAD H- 
LO ULTIMO EN DISPOSITIVOS DE ENTRADA DE GRACO$ 
PARA AMSTRAD, COMMODORE Y BBC 
La primera tableta grfica, de bajo costo, en ofrecer la duraci6n v prestadones requeridas por las 
aplicaciones de nego¢ios, industria, hogar y educad6n. Es pequea, exacta v seura. No necesita 
ajustes ni mantenimiento preventivo. GRAFPAD II es un produto dnico que pone la potencia de 

la tecnologia moderna bajo el control del usuario. 

DIBUJO A MANO ALZADA 
SOF'rWARE DE ICONOS 

DISEIO DE ARQUITECTURA 
CON SOFTWARE DO," 

ESPECIFICACIONES 
RESOLUCION: 
1.280 x 1.024 pixels. 
PRECISION: 
1 pixel. 
TASA DE SALIDA: 
2.000 pares de coordenadas por 
segundo. 
INTERFACE: 
paralelo. 
ORIGEN: 
borde superior izquierdo o 
seleccionable. 
DIMENSIONES: 
350 x 260x 12 ram. 
DISPONIBLE AMSTRAD: 
CASSETTE .... 23.900 ptas. 
DISCO ............ 25.900 ptas. 
OVA NO INCLUIDO) 
• FACIL DE USAR. 
• RAZADO PCB. 
.A.D, 
• AREA DE DISEO DIN A4. 
COLOR EN ALTA 
RESOLUCION. 
• USO EN HOGAR Y 
NEGOCIOS. 
• VARIEDAD DE PROGRAMAS 
DISPONIBLES. 
• DIBUJO A MANO ALZADA, 
• DIAGRAMAS DE CIRCUITOS. 

OMBINA EN UN UNICO DISPOS|TIVO TODAS LAS 
PRESTACIONES DE LOS INTENTOS PREVIOS DE 
MECAN1SMOS DE ENTRADA DE GRAF|COS. LAS 
APLICACIONES SON MAS NUMEROSAS QUE EN LOS 
DEMAS DISPOSITIVO IMUNES E 1NCLUYEN: 
• -lecci6n de olxiones • "ntrada de modelos • recogida de 
,.t, • ,isefio 16gico disefio de circuit,, • reaci6n de 
'migene • .Imacenamiento de imigen, • -uperaci6n de 
mtgen, • disefio para eonstrucci6n • ' .D. diseito asistid, 
,,r ordenador) • ilustraci6n de texto • 'uegos • ,' ;, , 
, .. "., .. i,n • ,irioPCB. 

DE VENTA EN I,OS MEJORES COMERCIOS DE INFORMATICA 
Si Vd, tlene alguna dificultad para obtcner la tableta grifica, pucdt, 
dlrv"! a' 
Av, .. i.obel II, I. 
Ofites re. 455544-455533 
Informtica r,ex 36698 
zoo SA S..ASA 

CONDICIONES ESPECIALES PARA DISTRIBUIDORE 



R DRAW 

Fc. Javier Barcel6 T. 

Hate algdn tiempo se presentaba en el Banco de 
pruebas el primer programa de gr6ficos realizado 
por Digital Research que se haba adaptado a los 
AMSTRAD 6128 Y 8256, el D.R. Graph. Hoy, de la 
mano de los mismos autores, esta secci6n analiza 
otro programa basado en los gr6ficos, aunque 
naturalmente, con un enfoque distinto: El DR. 
DRA W. 

J,on una presentaci6n 
idntica y, unas instrucciones igual de comple- 
tas que el ot o programa, aunque tambi(n en 
ingles, este programa va dirigido a un cam- 
po distinto. DR. Draw est6 pensado para rea- 
lizar dibujo lineal y, por supuesto, para cual- 
quier cosa que a alguien se le ocurra, mien- 
tras se pueda realizar a base de circunferen- 
cias y lineas rectas. 

Los usuarios de16128 estn obligados a rea- 
lizar alg0n paso ms que los del 8256 para 
obtener esta copia. Esto es debido a que el 
8256 viene ya con impresora, por Io que no 
se necesita indicar las caracteristicas de la mis- 
ma al programa, dado que sta es siempre la 
misma. Sin embargo, los usuarios de16128, al 
poder elegir entre multitud de impresoras di- 
ferentes, seven obligados a definir tas carac- 
teristicas de su impresora al programa crean- 
do un fichero A$$1GN.SY$, y siguiendo, las 
instrucciones del manual de CPIM sobre pro- 
gramas que usen GSX. 

Descripci6n general 
AI cargar el programa, aparece el modo de 
pantalla que va a ser utilizado en todas elias. 

Instalaci6n 

Adem6s del libro de instrucciones, el progra- 
mava acompaado de un pequeo folleto que 
explica, de una manera muy clara, el proce- 
dimiento a seguir para crear una copia del 
programa lista para utilizar en nuestro orde- 
nador. El proceso es diferente para el 6128 
y el 8256, pero en ambas se obtiene un disco 
con los programas necesarios para funcionar 
y, que adem6s, dispone de un pequeo espa- 
cio libre para guardar alg0n dibujo. Pero aten- 
ci6n a esto. El espacio es pequeo de verdad 
y, de hecho, en la prueba se grabaron en dis- 
co dos dibujos y, al ira salvar el tercero, el 
discto estaba Ileno. Conviene, pues, disponer 
al menos de otra cara libre de disco, para no 
tener problemas de este tipo. El programa ha- 
ce uso del disco virtual para almacenar algu- 
nos programas, con Io que la necesidad de es- 
tar dando la vuelta al disco cada dos por tres 
queda muy amortiguada. 
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El primer menO se encarga de las funciones 
ya habituales de crear, grabar, cargar, edi- 
tar, imprimir, obtener el directorio del disco 
y acabar el programa. Por cierto, que la op- 
ci6n de obtener el directorio s61o proporcio- 
na los nombres de los programas que se ha- 
yan realizado a travs de este programa, ig- 
norando los demgs que estn en el disco. 
AI seleccionar la opci6n CREAR, pregunta 
el nombre que se le da al dibujo y, cambia la 
pantalla apareciendo en la primera linea de 
la misma el segundo menO de opciones y, en 
la ventana principal una cuadrkula de pun- 
tos que facilitan notablemente la realizaci6n 
de dibujos. Esta cuadricula se puede cambiar 
de tamao, permitiendo asi distintos tamaos 
de letras y dibujos verdaderamene operati- 
VOS. 
Los lunciones de corgor y editor tambin dan 
poso al segundo men0, funcionondo iguol que 
el onterior, excepto que uson un dibuio pre- 
viomente reolizodo. Si se ho realizodo algOn 
dibuio y se deseo corgor otro, el progromo 
pregunfo si se quiere grobor el dibuio que es- 
t6 en la memoria, evilondo osi olgOn borro- 
do involuntorio. 

Lines.: Pide dos puntos y, los une con una 
linea recta. 
Markers: Permite situar puntos en el dibu- 
jo, para servirse de ellos como referencia, pero 
que no aparecen en el dibujo que imprime. 
Bar.: Crea un rect6ngulo en base a dar dos 
de los v6rtices opuestos del mismo. 
Adem6s, permite elegir al realizar una de 
estas figuras si se desea vada o rellena, en cu- 
yo caso sombrea el contenido de la misma. 
La segundo opci6n de este menO, CHAN- 
GE, cambio, permite variar los siguientes pa- 
r6metros: 
Style.: Cambia el estilo de la letra, pudi6n- 
dose optar entre cuatro tipos, Ilamados m6- 
quina, simple, complejo e it61ica. El Onico fa- 
Iio de los tres Oltimos estilos es que no Ilevan 
incorporada la letra . 

La primero linea es Io lineo de opciones, co- 
mo si fuera un menO y, en la segunda linea 
pueden salir, bien subopciones de alguno op- 
ci6n elegida, o bien los mensajes que da el pro- 
grama. El resto de la pantalla, en otto recua- 
dro, es la ventana en la que se hace el dibu- 
jo. Pero no por esto tiene que ser ese el tama- 
o m6ximo del dibujo, dado que 6ste se pue- 
de correr bien arriba o abajo, bien a izquier- 
da o derecha, y seguir dibujando. No obstan- 
te, s61o se imprimir6 la parte del dibujo que 
se encuentre en ese momento en la pantalla, 
pero como, entre otras facilidades, el dibujo 
se puede cambiar de tomato, se puede redu- 
cir para que quepa en el papel, aunque se di- 
buje m6s grande, por resultar m6s f6cil. La se- 
lecci6n de las opciones, asi como el dibujo, en 
realidad todo, se hace a base de mover el cur- 
sor por la pantalla con la tecla de cursor, pul- 
sando la teda espaciadora cuanto 6ste est6 
sobre la opci6n elegida y, pulsando RETURN 
cuando queremos camblar de opci6n. Para los 
que dispongan de rat6n o joystick, 6ste se pue- 
de utilizar tambi6n. 

,Mo,dal.idodes de .letra .y Lama o. 

Modalidades 

de letra y Lama 

Pasando ya al menO de la opci6n CREATE, 
la primera opci6n de esle menO, ADD, aha- 
dir, proporciona en la segunda linea de pan- 
talla otra serie de subopciones:, 
Text.: Para incluir textos o intercalarlos en 
el dibujo. 
Polygon.: Permite crear uno figura geom- 
trica. Se eligen los vrtices de la misma y, el 
programo los une con lineos rectos de formo 
autom6tico. 
Circle.: Pide el centro del circulo y su rodio, 
reoliz6ndolo tombi6n de manero outom6tico. 
Arc.: Pide el centro del arco, el punto del 
principio del mismo y, el punto finol, dibui6n- 
dolo en el sentido controrio al de los agujas 
del reloj. 

View.: Permite mover la venlana de dibujo 
por el mismo, en el coso de que ste ocupe rags 
espacio que la pantalla, o desplazar y cam- 
biar de tamaffo el dibuio a voluntad. Para es- 
to, dispone de funci6n de Zoom, que permite 
aumentar o disminuir el tamafio; una funci6n 
Ilamada PAN que permite fijar el punto que 
se convertir6 en el nuevo centro de la panta- 
Ila, con Io que en realidad se mueve el dibu- 
jo, en todos los sentidos. Otra funci6n intere- 
sante de este submenO es Put to Back. Esta fun- 
ci6n tiene su utilidad en el caso de que se es- 
tn realizando varios dibujos, si alguno de ellos 
topa a otro. En este caso, la opci6n permite 
cambiar el elemento que est6 por delante por 
el que este detr6s, haciendo visible uno u otro. 
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Scale.: Esta opci6n permite variar el toma- 
to de los metros, excepto del tipo m6quino. En 
esta opci6n hay que sealar un recuadro don- 
de se encuentra el texto a cambiar y, otro re- 
cuadro que es en el que el programa 
te el texto en la nueva escala. Se decide 
pues, el tamao seggn el del segundo recua- 
dro. Tambi6n permite cambiar el tomato de 
dibujos, teniendo adem6s dos variantes. En la 
primera, el dibujo es reducido o aumentado 
proporcionalmente y, en la segunda, de ma- 
nero fo proporcionada, pudindose asi ob- 
tener algunos efectos muy divertidos. 
Layout.: Esta es una funci6n muy importan- 
te. Dr. Draw s61o imprimer la porte de dibujo 
que aparece en la pantalma. Par tanto, de no- 
da nos valdria realizar un dibujo mayor, si no 
existiera esta funci6n. Nos permite seleccionar 
un recuadro que es el que se va a imprimir, 
de manera que si se elige un recuadro mayor 
del tamao de la pantalla, reduce el dibujo pa- 
ra que 6ste quepa en ella, o bien, si s61o de- 
seamos imprimir porte de Io representado en 
la misma, aumenta esta porte, de manera que 
sea esta porte la que ocupe la pantalla. El sub- 
menO tiene hoja DIN A4, que el dibujo se st- 
toe de forma horizontal, de forma vertical, o 
bien coma sale en la pantalla. Esto permite uti- 
lizar mejor la superficie de impresi6n, adap- 
t6ndola al dibujo. 
Color: Para los afortunados poseedores de 
un Amstrad CPC 6128 con monitor en co- 
lor, permite elegir el color en pantalla de los 
dibujos. Si encima tienen un plotter con colo- 
res del dibujo puede realizarse en colores, 
aunque desgraciadamente no es una posibili- 
dad al alcance de la mayoria... 
Grid.: La cuadricula de la que antes se ha- 
blaba coma puntos de referencia, tiene una 
importancia vital. El cursor con el que se eli- 
en los puntos de referencia o de principio y 
nal de dibujos se sitOa siempre en el punto 
m6s cercano a donde se pulse la tecla espa- 
ciadora. Es decir, que no se puede poner el 
centro de una circunferencia entre dos pun- 

tos. Par esto y, para permitir la mayor preci- 
si6n, se puede cambiar la separaci6n, hacien- 
da la cuadricula m6s o menos densa. Para es- 
to, se dispone de una opci6n que aumenta la 
separaci6n al doble, otra que la reduce a la 
mitad y, otra que la elimina totalmente. AI va- 
riar el tomato de la cuadricula no cambia el 
del dibujo, pero permite completarlo con m6s 
precisi6n. 
Redraw.: Esta funci6n es Otil st, par ejemplo, 
hay dos dibujos en la pantalla que tengan par- 
tes que se tapen. Si se borra uno de los dos 
dibujos, la porte que coincide con el otro tam- 
bign se borra. Esta funci6n reconstruye esta 
porte, redibuj6ndola (pero no en el dibu/o bo- 
rrado). 
La tercera opci6n de este menO es SELECT. 
Todos los cambios que se realizan en el tipo, 
tomato, copia, borrado, etc.., se hacen en la 
parte de dibujo que se ha realizado la 01tima 
y, queen la pantalla aparece siempre recua- 
drado. Si Io que deseamos es cambiar una par- 
te realizada anteriormente, hay que seleccio- 
narla. Esta opci6n pide dos v&rtices opuestos 
de un rect6ngulo, en el interior del cual debe 
estar la figura o texto a modificar. 
La cuarta opci6n es COPY, que permite co- 
piar cualquier elemento previamente seleccio- 
nado, cuantas veces se desee. 
La quinta opci6n UNDELETE recupera el 
timo dibujo previamente borrado. 
La sexta opci6n, DELETE, borra la porci6n 
del dibujo que se encuentre seleccionada en 
ese momento. 
Dentro del menO prin¢ipol, existen otros op- 
ciones que permiten corgor un dibuio previa- 
mente grobado en disco (RECALL), volver ol 
dibujo que se estobo reolizondo (EDIT), gro- 
bor el dibuio en el disco (S,4 I/E), oblener un 
directorio porcial del disco, con los progromas 
de dibuios que se encuentren en eso tara del 
disco (D/RECTORY). Se puede optar por otro 
disco anteponiendo al hombre del progroma 
una letra distinta de la de la unidod de disco 

en curso. 

Lo opci6n OUTPUT es Io que realiza el di- 
bujo en Io impresoro o el plotter. Posee ode- 
m6s de 6stas, dos opciones para definir la sa- 
lida del dibujo a un monitor en color, y una 
televisi6n en blanco y negro. Elegida esta ap- 
ci6n, pregunta el nombre del dibujo a impri- 
mir. Esto es osi porque imprime un dibujo que 
est6 grabado en disco. Es decir, que antes de 
imprimir un dibujo, es necesario grabarlo an- 
tes. 
La opci6n EXIT sale al sistema operativo, 
dando par finalizado el lrabaio. 

Conclusiones 

El estilo de Digital Research en la realiza- 
ci6n de programas tiene una lama muy pare- 
cida. Este producto funciona sin ninguna pe- 
ga y, tiene una presentaci6n impecable. Su li- 
bra de instrucciones est6 en ingl6s, pero fran- 
camente clara, de monera que tampoco ha- 
ya que saber demasiado para manejar el pro- 
grama en pocos minutos. Adem6s, el progra- 
ma est6 diseffado de manera que resulta muy 
f6cil manejar. 
La manera de seleccionar los opciones del 
meng es quiz6s Io 0nico inc6modo o lento de 
este programa. No se ha probado con un ra- 
t6n, por Io que no hay referencias para 61, pe- 
ro desde luego con los teclas de cursor resul- 
ta bastante inc6modo estar a medio dibujo y, 
tener que estar subindolo al men0 y baj6n- 
dolo al dibujo constantemente. 
Los cabeceras y otros tipos de texto pueden 
resultar francamente bonitas gracias a los po- 
sibilidades de texto que posee, pudindose 
presentar dibujos con un gran nivel de perfec- 
ci6n. 
En cuanto al resto, !as posibilidades son fran- 
camente buenas. Se pueden realizar dibujos 
tgcnicos de todo tipo, siempre que los curvas 
de los mismos se puedan solventar a base de 
arcos de circunferencias. Quiz6s la impresi6n 
resulte un poco lenta, pero este es un proble- 
ma de Hardware y no de progroma. 
En resumen, este programa servir6 para in- 
troducir el Amstrad en 6reas de negocios 
que hasta ahora estoban reservadas a orde- 
nadores de precios muy superiores. 

ICH, TECNI , 

NOMBRE: DR. DRAW 
AUTOR: DIGITAL RESEARCH. 
ORDENADOR MINIMO: CPC 
6128 f6sforo verde, e impresora. 
ORDENADOR ACONSEJA- 
BLE: Cualquier Amstrad con 
disco, y si se puede con PLOT- 
TER. 
PRECIO: 15.100 ptas.+lVA. 
DISTRIBUIDOR: MICROBYTE. 
C/ San Gerardo, 59. 28035 
Madrid. Tel.: (91) 656 50 02. 
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Presenta las ltimas novedades ara 
DRO SOFT 

AMSTRAD 

Con pantallas e 

I - 

instrucciones en CASTELLANO. 

i Nada podr parar a este tanque ! 

, Me liberard de la Maldicidn ? 

Casi he olvidado mi propia imagen... Yo era 
el Principe... Aquella noche estar& conmigo 
para siempre. La luna, la Iocura en el aire y 
aquella diab61ica maldici6n por 
la que fui convertido en el 
ITOAD RUNNER! (Sapo 
Corredor). 

En el juege 
PANZADROME verbs 
una isla habitada por tanques 
robots de varios niveles de peligrosidad. Tu 
misi6n es aniquilarlos. Para ello.dispones de 
un tanque con un buscador y un lanzador 
de minas. Podrs consequir morteros bus- 
cndolos por toda la isla, podr&s reparar y 
verificar el estado del blindaje, pero estate 
atento: tienes combustible Iimitado. 

DRO SOFT 

" aa4srRao 
Si alguna vez 
he de recuperar mi 
majestuosa apariencia, habr{) 
de encontrar a mi princesa y si no tengo 
6xito... no podr6 decir m&s que aOn soy el 
iTOAD RUNNER]. 
Editado pot DRO SOFT. Fundadores, 3- 28028 Madrid 
Tlfs. : 255 45 00 / 09 



La gente que se dedica a hater programas no 
tiene una edad definida; los hay de todos los 
rangos)) posibles. Normclmente se piensa que 
corta edad es sin6nimo de programas simples y 
no demcsiado cuidados, cosa que, 
afortunadamente, no es cierto. 

omo prueba, aqui 
va esta creaci6n de uno de nuestros 
lectores de 13 aos de edad, que es- 
t6 realizada con bastante cuidado y 
demue tra unos conocimientos de 
programaci6n considerables. Llama 
la atenci6n, adem6s, la forma de 
usarlo, extremadamente sencilla y 
elegante. Creo que os vas a diver- 
fir, y hasta aprender un poco, del <Ti- 
ro con arco. 
Se elige nivel de 1 al 4, que cam- 
bian la velocidad de la diana. El ni- 
vel 4 elige la velocidad al azar. 
En una de las ventanas marca las 
flechas restantes, en otra los grados 
del tiro, en otra el r6cord y los pun- 
tos, yen otra los puntos conseguidos 
por el Oltimo tiro. 
Para tirar y sumar grados hay que 
pulsar (espacio). La flecha tiene que 
dar en la diana que pasa de arriba 
a abajo. Luego se marcar6 en la dia- 
na vista de frente y dar6 los puntos. 

Camila Alvarado 
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SUBR TI ' 
60-1 O0 Elige nivel 
110-340 Subrutina principal 
350-560 Localiza blanco y da 
puntuaci6n 
570-660 Otro juego 
670-790 Inicializa variables, tin- 
tas y ventanas 
800-880 Dibuja diana 
890-1100 Redefine caracteres 
1110-1140 Dibuja flechas iniciales 
1150-1180 Borra flechas de una 

en una 

IS, AS 
I 
GR 
X,Y 

J 
FL 
BL 

XX, YY 

XX1,YY1 

SC, P 
HI 
HOM$ 
FL$ 

Tecla pulsada 
Nivel elegido 
Grados del tiro 
Coordenadas de la 
flecha 
Posici6n de la diana 
Flechas 
Posici6n de la flecha 
en la diana 
Coordenadas del 
blanco 
Coordenadas del blan- 
co anterior 
Puntos 
R6cord 
Tirador 
Flecha 

S ' • " " :RCO 



i0 GOSU8 1190 
20 MODE e:CLG 13 
30 GOSUB 670 
40 GOSU8 890 
58 GOSUB 800 
70 CLS#&:PEN #5,12:LOCATE #6,1I:PR 
INT #,'Nie| (-4)" 
80 $-INKEY$:i-VAL(i$) 
YO IF i<I OR >4 THEN OOTO 80 ELSE 
PEN #6,7:LOCATE #6,5,2:PRINT #6,i$: 
FOR rl TO 1000:NEXT:¢LS#6 
100 GOSUB 1110 
110 ...... '''''''''''' 
120 fl-fl-I:WHILE fl>l 
130 FOR rr-I TO 500:NEXT 
I0 GOSUB 1150 
150 IF i=4 THEN ii-INT(RND*2+I) ELS 
E 
I0 r-(2)+4:Qr=Oix-3:y=14:j=40O 
170 WHILE INKEY$(> ":FOR rr-i TO 2 
00:NEXT:GOSUS 300:WEND:SOUND 1,220, 
50,15,1,1 
180 WHILE x<20 
190 PEN #4,12:POR v=l TO 2 
200 LOCATE #4,1,1:PRINT #4,"GRADOS' 
; 
210 IF INKEY$="  THEN gr-gr+0.5 
220 IF g>10 THEN 8r-10 
230 LOCATE #4,2,3:PRINT #4,USING 
#.#;gr;:NEXT 
240 LOCATE x,y:RRINT ' ":LOCATE 
,y:PRINT fl$ 
250 GOSUB 380 
260 IF xIB AND (j>192 AND j<26) T 
HEN GOT0 350 
270 x=x+I:WEND 
280 fl fI-|:CLS#7:LOCATE x,y:PRINT 
:WEND 
290 GOT0 570 
300 ..... 
310 TAO:MOVE 600,j:PRINT " "; 
320 PLOT -3,-3,3:-j-r:FOR dJ-J TO 
j-64 STEP -16:MOVE 08jJ:PRINT d$; 
:NEXT:TAGOFF 
330 IF j64 THEN CLS#7:LOCATE x,y:P 
PINT " :GOT0 160 
340 RETURN 
350 ''''''''''' ..... 
360 bl-j-192 
370 SOLIN0 1,500,30,15 
380 I b>60 OR bl<5 THEN 
390 IF (bl(61 AND bl>5) OR (bl>5 A 
NO hi(12) THEN p=50 
400 IF (bi(54 AND b|>47) OR (b|>12 
AND hi(19) THEN p 60 
410 IF (bi<47 AN0 bl>SB) OR (bl>19 
AND b1<28) THEN p-80 

420 IF (bl<38 AND bl>28) THEN p-10@ 
430 IF <bl 33 OR bI=32) AND gr 4.5 
THEN p 110 
440 IF gr>5 THEN p2=<10-gr)/2 ELSE 
p2 gr/2 
450 pl=(p/80)*p2 
4&0 IF gr>9.5 OR gr<@.5 THEN pl 0 
470 xx-(bl*I.5)+432:×y-(gr*I@)+293 
480 PLOT xx1,y×I,15:PLOT xx1+2,yy1: 
PLOT xxl,yyI+2:PLOT xxl÷2,×y1+2 
490 PLOT xx,y×,14:eLOT ×x+2,yy:PLOT 
xx,v>'+2:PLOT xx+2,yy+2 
500 xxl=xx:yyl-yy 
510 ¢=S¢÷NT(p*pl) 
528 PEN #2,12:LOCATE #2,1,2:PRINT 
2USING "###';INT(p*pl); 
538 PEN #6,7:LOCATE #6,1,1:PRINT #6 
"H: Sc":LOCATE #6012,1:PRINT #"S 
540 PEN #,12:LOCATE #6,1,3:PRINT 
6,USING '####' :h:LOCATE #6,13,3:PR 
INT #6,USING '####";so 
550 FOR r=1 TO 1800:NEXT 

568 CLS#7:GOT0 120 
570 .............. 
588 CLS #6:PEN #6,12 
598 LOCATE #6,1,S:PRINT #6,'0tro ju 
ego ?" 
600 a$=INKEY$ 
610 IF a$="S" OR a$-'s" THEN BOT0 6 
48 
620 
638 
48 

IF a$-"N I OR aS InI THEN GOTO & 

GOTO 680 
CLS #6:IF sc>hi THEN hi sc 
650 CLS#5:xxl=-4:yyl--4:sc-0:fl-12: 
GOTO 50 
660 MODE I:PAPER 0:PEN I:BORDER I:C 
LSEND 
678 ............... 
680 sc=0:h-0:fl-12:xxl -4:yyl--4:E 
NV 1,14,1,1,10,-],30:ENT 1,180,1,1, 
100,-1,10 
69@ INK 3,13:INK 4,15:INK 5,@:INK 6 
,14:INK 7,6:INK 8,@:INK 9,15:INK 12 
,26:INK 13,18:INK 14,26,3:1NK 1526 
708 .......... ' .... 
710 BORDER 0 
720 WINDOW #0,1,20,1,25:PAPER #0,13 
:CLS#8 
730 WINDOW #6,1,17,22,25:PAPER 
:CLS #6 
740 WINDOW #2,15,17,1820:PAPER #2, 
8:CLS #2 
750 WINOOW #3,45,2,&::PAPER #3,8:C 
LS #3 
7&0 WINDOW #47,1235:PAPER #4,8:C 
LS #4 
770 WINDOW #5,14,17,17:PAPER #5,3: 
CLS #5 
780 WINDOW #7,19,20,1,25:PAPER #7,1 
3:CLS#7 
790 RETURN 
800 .................. 
810 x=480:y-345:r-50:c 4:GOSUB 850 
820 x 481:×=345:r-35:c-5:B05UB 850 
838 x-482:y 345:r 25:c 6:GOSUB 850 
840 x=478:y345:r-10c-7:60SUB 850 
850 FOR q ×-r TO y+r STEP 2 
860 nc=INT(SQR((r*r)-((y-q)*(y-q)) 
)+0.5) 
870 MOVE x-{nc,q:0RAW x+ncq,c 
880 NEXT:RETURN 

900 SYMBOL AFTER 230 
910 SYMBOL 231,0,0,0,0,&0,126,126,1 
26 
920 SYMBOL 232,126,68,0,@,0,@,0,0 
930 SYMBOL 233,0,8,8,31,3,0,0,0 
940 SYMBOL 234,8,0,0,0,240248,8 
950 SYMBOL 
960 SYMBOL 236,0,0,24,31,31,@,0,0 
978 SYMBOL 237,192,192,192,192,192, 
8,@,@ 
980 SYMBOL 
990 SYMBOL 240,192,192,192,192,192, 
92,192,192 
010 z=2£:GOSU8 1050:hom$-a$ 
@2@ LOCATE 1,14:PRINT hom$ 
030 {f$=CHR$(238) 
04@ d$-CHR$(240) 
050 RESTORE 
060 aS=" 
07@ FOR n 1 TO z 
@8@ READ nu:a$=a$+CHR$(nu) 
090 NEXT:RETURN 
100 DATA 22,1,15,8,231,15,,234,8, 
5,8,10,,8,232,15,9,237,8,8,23,11, 
8,233,15,3,235,22,8 
1110 FOR =1 TO 5 
1120 LOCATE #3,1{:PEN #3,3:PRINT 
3,f]$ifl$; 
1130 NEXT 
1140 RETURN 
1150 ''''" ........... 
I16 h(fl M0D 2)+l:gf|\2 
1170 LOCATE #3,h,g:PRINT #3," ;:SO 
UND 1,50,30,15 
1180 RETURN 
1190 
1200 INK @,0:INK 1,24:INK 2,@:INK 3 
,6:MODE I:PAPER @:CLS:BORDER 0 
1210 LOCATE |,25:PEN 2:PRINT "Super 
ARC0' 
1220 FOR x=0 TO 160 STEP 2 
1230 FOR y @ TO 16 STEP 2 
1240 IF TEST(x,y)2 THEN PLOT x*2+l 
60,y*2+350,1:PLOT x*2+162,y*2+352:P 
LOT x*2+I60,y*2+352:PLOT x*2+162,y* 
2+35@ 
1250 NEXT y,x 
1260 PEN 3:LOCATE 10,12:PRINT "Dese 
1270 a$-INKEY$ 
1280 IF aS- S" OR a$-"s' THEN GOTO 
1310 
1290 IF a$ 'N" OR aS "n" THEN RETUR 
N 
1300 GOT0 1270 
1310 WINDOW #I,I,4@,I,4:WINDOW #8,I 
,40,7,25:CLS #0 
1320 LOCATE I,I:PRINT "Debes trar 
a la dana que asa de ":LOCATE 1,3 
:PRINT &rriba a abajo. 
1330 LOCATE ,5:PRINT Ten en cuent 
a Ios 
1340 LOCATE 1,7:PRINT "UtiIza (EPA 
CI0> para tirar • r ":LOCATE 1,9:P 
RINT "sumando grado$  
1350 LOCATE 1012:PEN I:PRINT 'Pu|s 
a una tecla 
1360 CALL &@BIB:RETURN 



Mercacl.o 
comun 

Con el obieto de fomentar las rela- 
ciones entre los usuarios de AMSTRAD, 
MERCADO COMUN te ofrece sus p6gi- 
nas para publicar los pequeos anuncios 
que relacionados con el ordenador y su 
mundo se aiusten al formato indicado a 
continuaci6n. 
En MERCADO COMUN tienen cabida, 
anuncios de ventas, compras, clubs de 
usuarios de AMSTRAD, programadores, 
yen general cualquier dase de anuncio 
que pueda servir de utilidad a nuestros 
lectores. 
Envianos tu anuncio mecanografiado 
a: HOBBY PRESS, S.A. 
AMSTRAD SEMANAL. 
Apartado de correos 54.062 
28080 MADRID 
iABSTENERSE PIRATAS! 

Vendo rat6n AMX MOUSE para 
Amstrad CPC-464 comprado en 
Semana Santa. Precio: 12.500, 
Alexis Guti6rrez. C/Guti6rrez 
Rada, 2. Laredo (Cantabria). 
Tel. (942) 60 62 25. 

Desear;a contactar con usuarios 
de Amstrad 6128 para 
intercambiar juegos e ideas. 
Unicamente de Madrid. Llamar de 
11 de la manana a 6 de la tarde 
al Tel. 845 68 91 o escribir a C/ 
Fuente Santa, 9 B-D de Colmenar 
Viejo. Preguntar por Javi, 
responder todas las cartas. 

DeseaHa contactar con usuarios 
de Amstracl PCW-8256 para 
intercambio de ideas, informaci6n 
y programas. Preferentemente 
sobre el 6rea de programaci6n en 
BASIC y COBOL. Tambin cambio 
fotocopias de un libro de Cobol. 
(ed. Paraninfo) por las de uno de 
CP/M. Tel. (91) 718 49 49 
(Madrid). Preguntar por Jos6. 

Vendo Amstrad 664, monitor 
f6sforo verde con pantalla 
reflectante, 25 programas 
profesionales. Micropen, Stock, 
contabilidad, Micrascript, etc. 30 
juegos: Manic-Miner, 
Superpipeline, Cdename-Mat, etc. 
Utilidades: Tascopy, Tosprint, 
Music-Maestro, etc. Todo por 
95.000 pts. Tambi6n vendo 
impresora SEIKOSHA SP-800, 
doble tracci6n-fricci6n, 96 c.p.s. 9 
tipos de letras, centronic, pot 
57.000 pts. Isabel. Madrid, Tel. 
(91) 719 22 31. 

Vendo CPC-464, en perfecto 
estado, oferta interesante para 
programadores (c6digo m6quina, 
ensamblador, revistas y libros 
sobre el ordenador), interesados 
Ilamar al Tel. 460 45 83 de 3,30 a 
5,00 de la tarde preguntar por 
Javier. 

Vendo Amstrad CPC-464 
monitor color comprado en junio 
del 85 con garantia, 2 manuales, 
todos los ngmeros de micro-hobby 
Amstrad y Amstrad USER y 30 
programas en cinta 65.000 pts. 
Tel. (93) 211 51 79 noches. 

Venclo con urgencia: Amstrad 
6128, Impresora Admate 100, 
cassette para ordenador, 
colecci6n completa de la revista 
Amstrad Sernanal. Software de 
utilidades: 2 discos maestros, 
Mastercalc, Amsword II, 
Microscript, Micropen, 
Microspread, Zedis II, Oddjob, 
Sistem X, Devpac, Planificador de 
Proyectos, Toma de decisiones. 
Software de entretenimiento: Star 
Watcher, 3D-Voice Chess. En 
cinta: Decathlon, iOh Mummy!, El 
laberinto del Sult6n, Almirante 
Graf Spee, Mensaje de 
Andr6meda, Roland in Time, 
contabilidad dom6stica, Knight 
Lore, Star Comando, Battle for 
Midway, Master Chess, Amsbase, 
Southern Belle, Amsgolf, 
Condename Mat .... y m6s 
programas en disco y cinta. El 
increible precio de esta oferta es 
de 120.000 pts. Contactar con el 
Tel. 457 29 43. Preguntar por 
Isabel. 

Desearia contactar con usuarios 
de toda Espaa, para intercambio 
de programas ideas y dem6s. Los 
interesados se pueden dirigir a: 
Francisco Espejo Ramirez. Urb. EI 
Retortillo portal 4-1 .o B. Chiclana 
de la Frontera. 11000 (C6diz). 

Vendo CPC-464 pr6cticamente 
sin uso completo 70.000 pts. 
Alberto Gonz61ez. Tel. 274 89 90. 
(Madrid). 

Deseara intercambiar los 
siguientes juegos: Skyfox, Knight 
Lore, Raid Over Moscov, Hunter 
Killer, Astro Attack, Roland in the 
Caves. Por los siguiente: Dun 
Darach, One on One, Hacker, 
Decathlon. No es necesario tener 
todos los pedidos. Escribir a Juan 
P6rez. C/Zapateria, 47. AIc6ntara 
(C6ceres). 

Cambio fotocopias de los 
manuales de AMSCALC (ver. 5), 
PASCAL y Gena-Mona de HISOFT 
(juntos o por separado) por 25 
programas comerciales a elegir. 
Escribir a Fermin Garcia Nieto. C/ 
Santa Catalina, 3, 1. ° A. 30004 
Murcia. 

Soy usuario de un Amstrad 
CPC-464, y estoy interesado en 
intercambiar programas de todo 
tipo (en especial juegos) s61o 
comerciales. Interesados Ilamar al 
Tel. (956) 66 72 47 o bien escribir 
a, Miguel A. Moreno Aparicio. 
Urb. Bahia de Algeciras, BI. 
15-3. ° C. 

Desear[a contactar con usuarios 
de .mstrcld (disco o cinta) para 
intercambio de juegos. Tambin 
vendo el siguiente Iote de 
programas en cinta al precio de 
2.300 pts.: Simulador de vuelo 
737, Ghouls, Airwolf, Chickie, 
Pimbal Wizard, Killer Gorila, 
Southern Belle y Spannerman, o 
tambi6n Io vendo a 300 pts. cada 
uno. Jes0s. Tel. (91) 845 39 80. 

30 'coHosr AMSTRAD 
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, soLO DOS. 
, >loaol ce±a 
sote e Can 

lel munO Iibte. 

ENVIE HOY MISMO ESTE CUPON AL APARTADO 232 DE ALCOBENDAS (Madrid) 
[] Deseo redbir en mi domicilio Ires eiemplores de Juego': & :strategia al pre¢io especial de :2,:255 pta$,, Io qua me supone adquidr tres y pagar s61o dos, Marco 
los tres ejemplares que deseo con una cruz. 
[] Deseo redbir un solo ejemplar de Juegos & I:$trategia al predo de 1.125 ptas. Marco con uno cruz el eiemplar que deseo reabir. 

Spectrum Amstrad Commodore 
N. ° 1 [] Arnhem n Arnhem 
N. ° 2 [] Ratos del Deslerto [] Ralas del Desierto 
N. ° 3 [] OTAN Aleda [] Teatro de Europa  Teatro de Europa 
War Zone War Zone 
Especial 1 rl Elecciones Generdes 
N. ° 4 n Su meior hora (Lo botalla de Inglaterra) 13 La batalla de Inglaterra 13 La batolla de Ingloterra 

NOMBRE .... 
DIRECCION 
PROVlNCIA 
LOCALIDAD .... 
C. POSTAL ............ TELEFONO PROFESION 
Forma de pago: 
r'l Tol6n bancarlo a nombre de Hobby Press, S.A. [] Qro Postal a hombre de Hobby Press, S. A., n. ° de giro 
13 Tareta de crdito: Visa n. ° ........ Master Charge n. ° 
Fecha de caducidad de la tarjeta .... Fecha y firma 

Fecha de 
nacimiento 

American Express n. ° 



RASTREO DE LOS 
PRO CED I/Vl IEN TO$ 
RECUR$1VO$ 

En esta ocasi6n pretendernos, mediante un mtodo esquem6tico, 
hacer un seguimiento de los procedimientos LOGO 
basados en la recursividad. Con ello se intenta poner fin a esta cuesti6n, una 
de las m6s importantes de ste y otros lenguajes de programaci6n. 

ecordemos, Io hemos 
ratado en anteriores articulos, que necesita- 
os de la RECURSIVIDAD para crear proce- 
mientos en los que ciertos pasos se repiten, 
obedeciendo a los requerimientos de nuestro 
problema. El LOGO de los GRAFICOS DE LA 
TORTUGA, asi como el ARITMETICO, han si- 
do muestras de ello. 
Se ver6 m6s adelante esta misma necesidad, 
cuando nos introduzcamos en el tema de trao 
tamiento de PALABRAS Y LISTAS. 
Cuando se Ilega a dominar el arte de la pro- 
gramaci6n en un determinado lenguaje de AL- 
TO NIVEL, cuesti6n no tan f6cil quiz( como 
algunos deseariamos, se observa de manera 
agradablemente sorprendente que, paso a pao 
so, las diversas partes de nuestro programa, 
en su ejecuci6n, van cumpliendo los objetivos 
que a priori les hemos encomendado. 
En alguna ocasi6n cometemos pequeas 
equivocaciones que ser(n rectificadas tan 
pronto como podamos averiguar su causa. Po- 
siblemente, para ello, hayamos necesitado 
proceder a la EJECUCION del programa. 

Por Oltimo, se sabe queen ciertas ocasiones, 
planteamos un sector de programa previen- 
do un determinado efecto que al ejecutarlo no 
se produce. La raz6n del imprevisto efecto no 
acaba de explicarse. Se hace imprescindible 
¢eestudiar el significado y alcance de algu- 
na INSTRUCCION y/o PRIMITIVA. 
Cuando esto se ha hecho, se procede igual- 
mente con un conjunto de instrucciones y/o pri- 
mitivas, es decir, BLOQUES o SUBPROGRA- 
MAS y/o PROCEDIMIENTOS. A estas rases del 
trabajo de programaci6n podriamos bautizar- 
las con el nombre de RASTREO. 
Es Io que a continuaci6n haremos con algu- 
nos procedimientos cuyo estudio nos va a sero 
vir para completar el tema de la RECURSIVIo 
DAD. 
Para ello presentamos en primer lugar, 6s- 
te al que hemos Ilamado cuenta. 

l Procedimiento cuenta I 

to cuenta :num 
if :num=O [stopl 
pr mum 
cuenta :num- 1 
end 

I I 

Como ya sabemos editarlo y ejecutarlo, Io 
hacemos. Como resultado obtenemos algo es- 
perado y previsto, no s61o por el nombre que 
le hemos dado, sino tambin porque nuestra 
mente ya se va acostumbrando. Helo aqui. 
?cuenta 3 
3 
2 
1 

Y a continuaci6n presentamos este olro, al 
que Ilamaremos mosquea. 

l Procedimiento mosqueo 

to mosqueo :hum 
if :num=O [stop] 
mosqueo mum - 1 
pr mum 
end 

I 

Ejecut6moslo. El resultado es Io que a con- 
linuaci6n se ve. 
?mosqueo 3 
1 
2 
3 
Su nombre est6 justificado. No es cierto? 
Sin embargo, si a ambos se les hubiese da- 
do el mismo nombre, podriamos haber consi- 
derado al segundo, como un lapsus. Realmeno 
re, la diferencia se limita a la permutaci6n de 
Jas lineas tercera y cuarta. Este <errar)) en- 
tre comillas, ya que es intencionado, nos invi- 
ta e induce a pensar, como otros errores sin 
comillas. De ello aprendemos. 

El mitodo de/rastreo 

A continuaci6n se presentan Io que algOn 
autor llama (TRAZAS>> de ambos procedimien- 
tos, y que no es otra cosa que una represen- 
taci6n semigr6fica del desarrollo de stos. De 
esta forma realizaremos el RASTREO. He aqui 
la primera. 



TRAZA DEL PREDIMIEHIO 

" cuenb 0. 
!i ,_0:0 [s;ol]  
"1 

IRAA DEL PROCEDIHIEHIO "osueo" 

-osueo P. 

-osueo I 
I I(>01o sop 
osueo O 
I - 
e 

-osueo 0 
, 0:0 [sop]{ 

Como aclaraci6n para la interpretaci6n de 
la trazo, sealaremos que la ejecuci6n del pro- 
cedimiento inicial, el situado a la izquierda, ac- 
tiva el situado a su derech6, y asi de forma 
repetida hasta Ilegar al Oltimo de la derecha. 
Estos procedimientos se diferencian en el pa- 
r6metro de entrada solamente. La trayecto- 
ria de derecha a izquierda, de regreso, se ex- 
plica despu6s. 
{(ver traza del procedimiento {¢uentm )) 
Lo queen ella se observa es previsible has- 
ta cierto punto. Realmente, la trayectoria en 
el sentido de izquierda a derecha, tiene expli- 
caci6n 16gica. 

Lo trayectoria que Ilamariamos 44de re- 
gresm>, y que se efectOa de derecha a iz- 
quierda, va a precisar de algOn comentario. 
Con un poca de detenimiento, ser6 fcil dar- 
nos cuenta que su inicio se produce a partir 
de la situaci6n en la cual, el procedimiento en- 
tra en la linea segunda. Hecho que se verifi- 
ca cuando la condici6n en ella expresada, se 
cumple. 
A partir de ese momento, la interpretaci6n 
de esta trayectoria la haremos en base a la 
que denominaremos si se nos permite, REGLA 
BASICA DE LA RECURSIVIDAD. Abusando de 
este permiso nos atreveremos incluso a emilir 
un enunciado: 

CUANDO SE ACTIVA UN PROCEDIMIEN- 
TO, EL PROCEDIMIENTO QUE LO ACTIVO 
QUEDA A LA ESPERA DE QUE EL ACTIVAo 
DO ENCUENTRE EN SU EJECUCION UN 
$'1'01=. A PARTIR DE ENTONCES, EL ACo 
TIVADOR CONTINUA EL PROCESO, DES- 
PUES DE LA LINEA QUE PRODUJO LA ACo 
TIVACION. EL PROCESO CONTINUA EN EL 
SENTIDO ACTIVADO-ACTIVADOR, ES DE- 
CIR, DF DERECHA A IZQUIERDA. 
AI escribir este Oltimo p6rrafo se tiene la mis- 
ma sensaci6n, creemos, que la percibida por 
el lector. Ojal nos equivoquemos. Admitimos 
que puede resultar farragaso. 
Como Io que se pretende es hacer el tema 
la ms claro posible, remitmonos a la TRA- 
ZA y volvamos sobre nuestros pasos. 
En el procedimiento Ilamado CUENTA :NU- 
MERO, cuando pasamos a su ejecuci6n con 
el mandato ¢uenta :3, el aclivador es 6ste 
y el activado, el denominado ¢uenta :. 
Cuanda por fin es activado ¢uenta :0, se 
cumple la condici6n expresada pot dh. A 
partir de este momento, el proceso continOa 
en el sentido A¢I'IYAI}O.A¢IIVADOIb, 
o sea de derecha a izquierda, y a partir de 
la siguiente linea a la activadora, queen nues- 
tro caso es, en todo el procesa, la cuarta em- 
pezando por arriba. 
Sentimos que todo Io anterior sea arduo. Lo 
consideramos a pesar de ello, necesario. Qui- 
zs este tema sea el ms duro del lenguaie, 
pero su potencia y otras caracteristicas positi- 
vas del mismo, est6n basadas en 61. Otras len- 
guajes de programaci6n camo el pA$¢AI, 
tienen esta caracteristica de la RECURSION. 
El tema que estamos tocando, en Oltima ins- 
tancia, y en el peor de los casos serviHa co- 
mo introductorio, e induso como aparato de 
gimnasia, (mental, claro). 
La traza del procedimiento <mosqueo es la 
que a continuaci6n se presenta. 
((ver traza del procedimiento mosqueo)) 
De acuerdo con Io observado al seguir el re- 
corrido segOn las flechas, se comprende que 
el orden de aparici6n de los nOmeros tiene que 
ser el que es, y no otto. Pero para Ilegar aqui 
hemos necesitado estudiar la cuesti6n con un 
detenimiento mayor que si hubi6semos obte- 
nido un resultado m6s acorde con Io que en 
principio, y de forma equivocada, habriamos 
previsto. 
Existen procedimientos m6s rebuscados que 
utilizan la RECURSION, cuyo RASTREO resulta 
m6s dificil que los presentados en este traba- 
jo. Para Io que necesitaremos en Io sucesivo, 
nos detendremos en Io expuesto. 
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Y C/Duque de Sesto, :.50. 28009 Madrid 
Tel.: (91) 275 96 16- 274 75 02 

(Metro O'Donnel o Goya) 
Aparcamiento gratuito en Felipe II 

Ofertas en sofare: 2 programas al precio de 1 y adem6s regalo un reloj digital completamente gratis, iAsombroso! Verdad? 

BAT MAN 2.300 Rtas. KUNG-FU MASTEt 2o300 ptas. 
tOCK'N LUCHA 2o300 ptas. SABOTEUR 2.300 ptas. 
YIER AR KUNG FU 2o300 ptas. PING-PONG :2.300 ptas, 
THE WAY OF THE TIGER 2.300 ptas. MILLION II :2.500 ptas. 
WEST BANK :2.100 ptas. OLE TORO :2.300 ptas. 
CAMELOT WARRIORS :2.300 Itas. TURBO ESPRIT :2.100 ptas. 
RAMBO :2.300 ptas. SABRE WULF '1o650 ptas. 
WORLD CUP (DISCO) 3.300 ptas. BATALLA DE LOS PLANETAS :2.|00 ptas. 
MILLION II (DISCO) 3.300 ptas. SABOTEUR-COMBAT LINX DISCO 3.300 Itas. 

RAMBO-MATCH DAY (DISCO} 3.300 ptas. 

SOF'PvVARE DE REGALO (OFERTA 2 x 1) 
DECATHLON BEACH HEAD SOUTHERN BELLE 
DRAGONTORC 

r LAPIZ OPTICO SINTETIZADOR DE VOZ EN 
I 
CASTELLANO 
7.650 PTAS. 
AMPLIACION DE MEMORIA ANTA 64 K.3 
12.500 PTAS. 

3.295 PTAS. 
CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR 
4.495 PTAS. 

CPC-464, CPC-6128, PCW-8256 

RATON DE PANTALLA CON SOFTWARE 8.900 PTAS. 

OFERTAS EN JOYSTICKS 

QUICK SHOT I 1.395 
QUICK SHOT II 1.69,.5 
QUICK SHOT V 1.69,.5 

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO..TEL. (91) 275 96 16-274 75 02 

O ESCRIBIENDO A: MICRO-1. C/DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID. 

Tiendas y distribuidores grandes descuentos. 
Dirigirse a Diproimsa. C/Galatea, 25. Tel. (91) 274 75 03 



ia preciOs N 

Uno de los m6s prest¥osos y completes °hoias de c61cu/o" del 
munde. R6pide y vers61il, effete preslociones, come la de relocio- 
nor varies hoiQs entre sl, que no son frecuenles. Lo capaddod de 
ejecutar orderociones alfabtlcas o numrkas, sub posibildodes en 
cuanto o formate en panlollo yen impresora, los mens en i:mnta- 
Iio y la pofencia de clculo, son caroderlsticas d[slintivas y desta- 
cables de MULTIPLAN. 
PVP: 15.100.- Pts. (+ IVA) 
r  NTERPRETER 
Reeonodde come el estnder mundial tie los Iengu.jes intrpretes 
pra microordenadores. Fdl de oprender y u'ii 
PVP: 15.100.- Pts, (+ IVA) 
,:T," d1.'1 :1' 
Totolmente compatible con el MBASIC Interpre/er F" ' e;, u ,. ".e- 
fo¢idod de eiecucin de 3 o 10 votes m,s r6pido. Traduce el c6d- 
go fuente o cigo objeto y permite una uSlizo¢i6n m6s eficoz del 
espacio. 
PVP: 15,100.- Ptas, (+ IVA) 
Lenguaie COBOL sGn el esl,ndor ANSI, espedalmen 
te til pora monejar grondes vohJmenes de dates. 
PVP: 48.500.- Ptas. (+ IVA) 
Flexible progromo tie ordenoci6n segn Io t6cnico de r- 
inser¢i6n binada, util,zable JncJepenJentemenie  nc[ua- 
bin en procjramos escritos en MS COBOL. 
PYP: 15,100,- Ptas, (÷ 
I 

El lenguaje m6s ulilizodo en aplicac'ones dnnlfficos y de ingenieria, 
es una potente implementod6n del ANSkEORTRAN X3.9 
PVP: 24.900,- Ptas, (+ IVA) 
,% ,',t 't 
Un complete poquete de desorrallo que incluye: MS-MACRO AS- 
SEMBLER; MS-LINK, MS-LIB, MS-CREF y DEBUG. 
PVP.' 12,000.- Pros, (+ IVA) 
| 

Et Generador de Programas per excelenclo. Permite croat bases de 
dotes relocionados o pattir de comandos sendllos y sin requerir co- 
noimienlos de prramod6n. Los apScocionos de dBASE II son in 
contables y coda usuario puede desorrollor los que meier se adap 
ten a Bus necesidades: ficheros 7 mailings, contabilid,,des, n6minos, 
control de castes, control de almacn, faduraci6n, etc. Ampliamen- 
te acredtado come uno de los programas m6s 0tiles y r.ecomenda- 
bbs de cuantos exislen pora microocdenadar. Alnua/en code 

GPC6128 el pcWB25 

Pragron',a inleracSvo para Io creation y edici6n de gr6ficos y dla- 
gramos. Tres elemenlos s[cos -lineas, toxin y simbolos- n uti- 
lizodes pora prudr grficos de alto cofided.., loges, diogramos 
de bloques, dogramas de flu]o, etc. Los s[mbolos, tipos de letro y 
eshlos de Iineas, paten olterarse 
usuario. 
Cnerador de gr6s -de linens, os, columnos y de 
de muy sencil o moneo. Permile induir lexto y leydes con gran 
flexibilod de eoci6n y edic6n. 
El s r6pido PASL exiden e con 
est6or ISO. Un compider de cigo native que genera er for- 
mote reubicoble para usar con su montodor de enlo (liner). 
PVP= 15.100." as. (+ IVA) ' . 
Vers6n meje del cl6sico lenguoje CBASIC, e'- 
dad de ejecudn y o]tomente fxible disehdo esciolmte pore 
el desorrallo de progromas de goshen. Induye el I[ner LK-80, que 
cameo  lide del mpilador con Io rutinos de bibhote y per- 
e  ennomienlo de mulo 

ULTIPLAN, 
p.o CASTELLANA, 179-I,  - 28046 MADRID 
Tell. 442 54 33/44 



Toda la accibn del mundo en este nuevo juego de 
MIKRO - GEN en el que el protagoniSta RICKY STEEL 
a bordo de un coche que Io mismo vuela que 
navega por un rio y que es capaz de disparar 
s,. s Iser en 12 direcciones distintas o arrojar bombas 
de uranio, ha de cumplir 4 misiones a cual m&s 
arriesgada. STAINLESS STEEL es el juego 
m&s r&pido que hayas visto nunca. 

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPA£A ERBE SOF'i'VVARE 
C/. STA. ENGRACIA, 17- 28010 MADRID, TFNO. (91) 447 34 10 
DELEGACION BARCELONA, AVDA. MISTRAL, N. ° 10. TFNO. (93) 432 07 31 



